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RESUMEN 
 
Se toma como caso de estudio la forma que manejada la información un  
candidato político a elecciones populares dentro de su campaña, los procesos que 
son llevados tradicionalmente de forma manual, con muy poca seguridad y 
respaldo en momentos donde es de vital importancia tener la información certera y 
oportuna en su camino de conquista, en este caso se hace referencia a la 
candidata  al Consejo Municipal Nora Oyola.  
 
A lo largo de este trabajo se explicaran los aspectos básicos teóricos en los cuales 
se fundamenta el desarrollo de un prototipo de sistema para el manejo de 
información propuesto para intentar solucionar la problemática actual que vive la 
candidata política.  
 
Posteriormente se detallan paso a paso todas las etapas del ciclo de vida del 
proyecto de software propuesto, desde el análisis de los requerimientos, su 
traducción a diagramas UML que permiten identificar y modelar fácilmente los 
procesos principales que intervienen en la atención al cliente y por último la 
codificación y desarrollo del prototipo que intentara dar solución al problema 
planteado en el trabajo. 
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INTRODUCCIÓN 
 
En la actualidad existen diversas herramientas tecnológicas que el hombre ha 
creado para mejorar su calidad de vida, actividades, procedimientos o procesos de 
su diario vivir. Actualmente las tecnologías informáticas han estado trasformando 
nuestro mundo, volviéndolo cada vez más tecnológico, acotando esas barreras de 
comunicación que existían anteriormente entre comunidades, logrando mejorar 
procesos en el manejo de comunicación e información, volviéndolos eficientes en 
los accesos a la información y el tiempo de respuesta. 
En el siguiente documento se describirá la problemática que enfrenta un candidato 
político a lecciones populares en el manejo de su información referente a la 
campaña electoral que adelanta, de igual manera se plantea un prototipo de 
sistema para manejo de información referente a la campaña electoral mediante 
una aplicación web, que posibilite dar solución a la problemática en el manejo de 
la información, y que garantice la seguridad, agilidad y la conectividad desde 
cualquier punto donde se pueda acceder a un aplicativo web. 
Para el desarrollo del prototipo se realizó el análisis y diseño mediante la 
metodología tradicional de cascada. Esta metodología es recomendada por la 
implementación en proyectos pequeños a corto plazo y en donde los requisitos no 
sean muy cambiantes, al igual el diseño del aplicativo web se realizó mediante 
HTML y CSS. 
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 CAPITULO I: GENERALIDADES 
 
 
1.1. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA  
 
1.1.1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA  
 
La clase política nacional se ha acostumbrado a desarrollar campañas políticas 
casi que estandarizadas para todas las poblaciones, esto porque les resulta 
complicado conocer las características y necesidades puntuales de cada 
comunidad que visitan, para realizar sus respectivas conquistas de votación. 
En la mayoría de los casos deben tratar de conocer rápidamente alguna situación 
particular y relevante de determinado sector, para enfocar sus discursos y plantear 
estrategias de desarrollo que motiven a los individuos allí presentes. 
El problema entonces radica, en conseguir esa valiosa información en tiempo real 
y que pueda tenerla disposición y actualizada, en cualquier sector de la población 
donde pueda tener acceso a internet mediante un equipo de cómputo; problema 
que se puede resolver aprovechando el gran avance de la tecnología y 
conectividad en el acceso a internet que está en crecimiento, mediante de 
aplicativos web amigables a los usuarios, que posibiliten el acceso a la 
información actualizada, reales y prioritarios de determinado sector social. 
Los candidatos políticos tienen dificultades en el manejo y la disponibilidad de la 
información en tiempo real, ya que en la mayoría de veces la información no está 
centralizada ni se puede acceder de manera fácil y oportuna, generando en ellos 
desconocimiento de los avances y actualizaciones de sus campañas políticas y 
algunas ocasiones se deteriora su imagen entre los miembros de una comunidad. 
Por lo tanto el problema a tratar es el siguiente: si será posible plantear el 
desarrollo de una aplicación web que permita a un candidato político local tener 
acceso a la información oportuna y actualizada referente a la campaña electoral 
dentro de sus diferentes comités de acción.   
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1.2. JUSTIFICACIÓN 
 
Es importante llevar la tecnología al servicio de la comunidad y de las personas. El 
mundo globalizado de hoy le confiere un gran poder y un alto valor a quien posea 
la información y aquellos que gozan del privilegio de contar con cifras, datos y 
hechos veraces, son los que logran tomar decisiones asertivas y con mayor 
celeridad que quienes carecen de esta. 
En los últimos años, la clase política ha seguido un mismo protocolo de desarrollo 
de campañas electorales, a excepción de Obama, quien implementó, además, el 
uso de redes sociales para llevar a cabo una campaña exitosa. En el común de los 
casos, los candidatos inician su gira de presentaciones y participaciones sociales 
para dar a conocer sus proyectos, planes y estrategias, en muchos casos, 
desconociendo la situación actual de la comunidad y la información de los líderes 
de las mismas para llevar a cabo una estrategia mancomunada que le brinde la 
sinergia como factor diferenciador. 
Por lo tanto, este proyecto se justifica en darle un nuevo aire a las nuevas 
campañas políticas posibilitando un mayor y mejor manejo de la información, y las 
herramientas tecnológicas actuales. 
La justificación económica del proyecto se puede referir a que se pueden 
economizar muchos costos de conseguir información relevante en momento 
determinado, como por ejemplo los costos referentes al  transporte, 
comunicaciones móviles y manejo en la papelería. Este manejo económico 
permite que la fluidez monetaria se enfatice en los mecanismos que le permitan la 
posibilidad de captar adeptos, lo que implica mayores votaciones por la 
información oportuna.     
En lo sociales se pretende mejorar la comunicación y disposición del candidato 
político con la comunidad a conquistar, y sus diferentes comités de campaña,  de 
tal manera que la organización y disposición de la información le permitan llegar a 
una mayor población. Acercando de esta manera más a la comunidad de los 
nuevos avances tecnológicos y en especial al candidato político en su campaña, 
más en aquellas  que han sido  muy  tradicionalista.  Fomentando así el uso de las 
nuevas tecnologías y herramientas de conectividad y manejo de la información 
que nos ofrece la internet. 
En el ámbito político permitirá el buen manejo y disposición de la información al 
servicio del candidato político, en las diferentes actividades que se realicen en 
cada comunidad a conquistar en la campaña electoral.     
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En lo tecnológico este prototipo pretende dar una idea de la utilización de 
herramientas importantes como dispositivos móviles u ordenadores dentro de la 
campaña electoral, que posibilite la fácil comunicación entre el candidato político y 
sus diferentes comités, que le  permitirá tener un avance tecnológico dentro de la 
campaña. 
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1.3. OBJETIVO 
Diseñar un prototipo de soporte de información en tiempo real, que facilite la 
comunicación y manejo de la información de un candidato político con sus comités 
de campaña política mediante una aplicación web, brindando los elementos 
necesarios para enriquecer apropiadamente la retórica local de este, en el lugar de 
referencia. 
 
1.4. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
• Determinar y analizar los requisitos, requerimientos y restricciones del 
prototipo del sistema, para el manejo de la información de un candidato en 
una campaña electoral. 
 
• Diseñar el sistema que cumpla con los requerimientos, del prototipo de 
manejo en la información de un candidato en una campaña electoral en una 
aplicación web. 
 
• Construcción del  modelo de prototipo, para el sistema de manejo de la 
información de un candidato político en su campaña electoral mediante una 
aplicación web.   
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CAPITULO II: MARCO REFERENCIAL 
2.1.  ESTADO ACTUAL 
 
Con los grandes avances tecnológicos, conectividad, manejo de información y 
aplicaciones que en el momento ofrece la internet, podemos encontrar en el 
mercado empresas dedicadas al desarrollo de aplicaciones personalizadas según 
lo que desee y requiera el  cliente. 
El mercado es amplio y de fácil acceso para el usuario final, pero es poco el 
conocimiento que se tiene y lo que pueden llegar a representar  estas aplicaciones 
web dentro del manejo local en una campaña política electoral, ya que hasta el 
momento se están dando los primeros pasos en la  implementación de dichas  
aplicaciones web dentro de campañas políticas, y “el auge lo están dando las 
diferentes redes sociales y los sitios web”. [12]    
En el momento no encontré en el área local una aplicación web que le permita a 
un candidato político manejar la información de su campaña electoral. Por tal 
motivo se evidencia que el desarrollo de aplicaciones web  enfocadas al marketing 
político y la comunicación política mediante la utilización de la internet se 
encuentra en desarrollo, y que la implementación de aplicaciones web podrá 
permitir la efectividad y eficiencia dentro de una campaña  electoral [11]. 
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3.1. MARCO CONCEPTUAL  
 
PROTOTIPO DE SOFTWARE: es una representación inicial y limitada de las 
funcionalidades de un producto de software, que permite a las partes involucradas 
(clientes, usuarios y desarrolladores) explorar su uso y probar su funcionamiento 
en situaciones reales. [1] 
 
API (Application Programming Interface o Interfaz de Programación de 
aplicaciones): es un conjunto de funciones y procedimientos que permiten 
interacción entre diferentes aplicaciones, se accede a ellas por medio de llamados 
a bibliotecas con el fin de intercambiar datos y/o mensajes. [13] 
 
FRAMEWORK: es una estructura utilizada en el desarrollo de software que facilita 
a los programadores la realización de aplicaciones y operaciones complejas, 
encapsulándolas y automatizando los patrones utilizados para resolver las tareas 
comunes. [9] 
 
HTML (HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcado de Hipertexto): 
lenguaje utilizado para la descripción y definición de estructuras y contenidos en la 
creación de páginas web. [13] 
 
PHP (Hypertext Pre-Processor): lenguaje de programación interpretado de alto 
nivel utilizado para la creación de páginas web dinámicas. [8] 
 
UML (Unified Modeling Language o Lenguaje de Modelado Unificado): es un 
lenguaje estándar utilizado para analizar, especificar y diseñar sistemas de 
software teniendo en cuenta ciertos requerimientos que definen el funcionamiento 
del mismo. [9|13] 
 
XML (Extensible Markup Language o Lenguaje de Etiquetado Extensible): es 
un metalenguaje de programación que tiene como funciones estructurar, describir, 
almacenar e intercambiar información a través de la web. [9] 
 
IRC (Internet Relay Chat): protocolo de comunicación en tiempo real que permite 
establecer conversaciones escritas entre dos o más personas y transmitir archivos 
a través de internet. [13] 
 
Web: es uno de los métodos que ofrece Internet para explorar documentos 
multimodales conectados a través de hipervínculos, para navegar entre 
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documentos (llamadas páginas Web) mediante un programa conocido como 
navegador Web o browser [9].  
 
Candidato político: Se denomina candidato a la persona que se postula a ser 
elegida para algún cargo público electo en unas elecciones, normalmente incluido 
en unas listas electorales. [4] 
 
Base de Datos: es un “almacén” que nos permite guardar grandes cantidades de 
información de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar 
fácilmente. [1]  
 
Servidor: En Internet, un servidor es un ordenador remoto que provee los datos 
solicitados por parte de los navegadores de otras computadoras. En redes locales 
se entiende como el software que configura un PC como servidor para facilitar el 
acceso a la red y sus recursos. 
Los Servidores almacenan información en forma de páginas web y a través del 
protocolo HTTP lo entregan a petición de los clientes (navegadores web) en 
formato HTML. [10] 
 
GUI: Hace referencia a la interfaz gráfica de usuario, que es el programa 
informático que actúa como medio de comunicación entre el usuario y el sistema, 
utilizando un conjunto de imágenes y objetos gráficos para representar la 
información y las acciones disponibles del sistema. [13]  
 
Clientes Principales: Suelen encontrarse cuando se implementan de servidor de 
archivos y de base de datos, en este caso el servidor proporciona para la 
aplicación de datos, pero todo el software de la aplicación y de IGU reside en el 
cliente. [1] 
 
Servidores Principales: son los que suelen diseñarse cuando hay sistemas de 
transacción y trabajos en grupos, sirve de apoyo a las aplicaciones que necesiten 
responder a transacciones y comunicaciones que provengan de los clientes. [1]  
 
CSS: Hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo 
simple que dice como es la presentación de un documento dentro de la aplicación, 
11 
 
o como será establecida la información presente en el documento a través de un 
dispositivo de lectura. [22] 
 
Líder: Es una persona que actúa como representante o jefe, de un determinado 
grupo de personas que será el encargado de comunicar sus punto de vistas y 
trabajar por un objetivo en común. [13]  
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3.2. MARCO TEÓRICO 
 
Para la realización del prototipo de sistema de aplicación web, es necesario hacer 
un estudio sobre las diferentes metodologías y modelos que la ingeniera del 
software ofrece para su realización, por lo tanto el contenido de este marco teórico 
se enfocara en mostrar algunos métodos y modelos que implementa la ingeniera 
del software para el desarrollo de un sistema. Esto se hace con el fin de 
seleccionar el método y modelo acorde para la realización del prototipo, teniendo 
en cuenta las necesidades y características que se necesita para su 
implementación. 
 
3.2.1. Metodologías de desarrollo de software 
Existen diversas  metodologías de desarrollo de software que han surgido para dar 
solución e implementación  a sistemas y programas con características 
específicas. Actualmente se pueden encontrar metodologías de un alto nivel de 
complejidad para la  construcción y control de un sistema, también basadas en la 
producción de software y en sistemas ambientales con factor humano. Cuando se 
habla de metodología de desarrollo de software se describe “como el conjunto 
integrado de técnicas y métodos que permiten abordar de forma homogénea y 
abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de desarrollo. 
Es un proceso de software detallado y completo”. Esto hace que una la 
implementación de una  metodología en particular sea de acuerdo a los 
requerimientos y requisitos para el sistema, y podemos encontrar los siguientes 
tipos de metodologías. [3|5] 
En una metodología se establece que el marco de trabajo de desarrollo de 
software consiste en: [5] 
• Una filosofía de desarrollo de software con enfoques del proceso de 
desarrollo de software. 
• Múltiples herramientas, modelos y métodos para la ayudar en el proceso de 
desarrollo.   
Los marcos anterior mente mencionados, están implementados en organizaciones 
que se encargan del desarrollo, uso, promoción de la metodología. 
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3.2.2. Ventajas del uso de una metodología  
La implementación de una metodología tiene varias  ventajas que son de gran 
ayuda en el  desarrollo de un software. A continuación se mencionaran algunas de 
estas [5|3]: 
Desde el punto de vista de gestión: 
• Facilitar la tarea de planificación 
• Facilitar la tarea del control y seguimiento de un proyecto 
• Mejorar la relación coste/beneficio 
• Optimizar el uso de recursos disponibles 
• Facilitar la evaluación de resultados y cumplimiento de los objetivos 
• Facilitar la comunicación efectiva entre usuarios y desarrolladores  
Desde el punto de vista de los ingenieros del software:  
• Ayudar a la comprensión del problema 
• Optimizar el conjunto y cada una de las fases del proceso de desarrollo 
• Facilitar el mantenimiento del producto final 
• Permitir la reutilización de partes del producto  
Desde el punto de vista del cliente o usuario: 
• Garantía de un determinado nivel de calidad en el producto final 
• Confianza en los plazos de tiempo fijados en la definición del proyecto 
• Definir el ciclo de vida que más se adecue a las condiciones y 
características del desarrollo 
 
3.2.3. Metodologías Tradicionales  
Las metodologías tradicionales son denominadas como metodologías pesadas. 
Estas utilizan la documentación exhaustiva de todo el proyecto para que cumpla 
con un plan de proyecto, esta fase se desarrolla y se define en la parte inicial del 
proyecto. Este tipo de metodologías formales se focalizan en la documentación, 
planificación y procesos.   
3.2.4. Metodologías Agiles  
Esta forma de metodología surge para darle solución a los problemas que pueden   
ocasionar las metodologías tradicionales y se basa en dos aspectos 
fundamentales, retrasar las decisiones y la planificación adaptativa. Basan su 
fundamento en la adaptabilidad de los procesos de desarrollo.  
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3.2.5. Metodología Ágil vs Metodología Tradicional 
En la siguiente tabla se muestra  un cuadro comparativo con las principales 
características de cada una de ellas: 
 
Ilustración 1 Metodología ágil Vs Metodología tradicional 
 
Fuente: intelco, Laboratorio Nacional de Calidad del Software,  Ingeniería del 
Software, Metodologías y Clico de Vida, Modelo  de Desarrollo Incremental. 
 
3.3. MODELOS DE CICLO DE VIDA  [1|3|6] 
 
La ingeniería del software establece y se vale de una serie de modelos que  
muestran las distintas etapas y estados por los que pasa un producto software, 
desde su concepción inicial, pasando por su desarrollo, puesta en marcha y 
posterior mantenimiento, hasta la retirada del producto. A estos modelos se les 
denomina “Modelos de ciclo de vida del software”.  
Metodologías ágiles Metodologías tradicionales 
Basadas en heurísticas provenientes de 
prácticas de producción de código 
Basadas en normas provenientes de 
estándares seguidos por el entorno de 
desarrollo 
Especialmente preparados para cambios 
durante el proyecto Cierta resistencia a los cambios 
Impuestas internamentes (por el equipo) Impuestas externamente 
Proceso menos controlado, con pocos 
principios
Proceso mucho más controlado, con 
numerosas políticas/normas
No existe contrato tradicional o al menos es 
bastante flexible Existe un contacto prefijado
El cliente es parte del equipo de desarrollo El cliente interactúa con el equipo de desarrollo mediante reuniones 
Grupos pequeños (<10 integrantes ) y 
trabajando en el mismo sitio Grupos grandes y posiblemente distribuidos
Pocos artefactos Más artefactos
Pocos roles Más roles 
Menos énfasis en la arquitectura del software La arquitectura del software es esencial y se expresa mediante modelos 
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Un modelo de ciclo de vida de software permite visualizar las actividades que 
ocurren durante el desarrollo de software, intenta determinar el orden de las 
etapas involucradas y los criterios de transición asociados entre estas etapas. 
• Describe las fases principales de desarrollo de software  
• Define las fases primarias esperadas de ser ejecutadas durante esas fases  
• Ayuda a administrar el progreso del desarrollo  
• Provee un espacio de trabajo para la definición de un proceso detallado de 
desarrollo de software  
 
3.3.1. Modelo en Cascada 
Es un modelo de desarrollo secuencial, en el que el desarrollo El modelo en 
cascada es un proceso de desarrollo secuencial, en el que el desarrollo se ve 
fluyendo hacia abajo (como una cascada) sobre las fases que componen el ciclo 
de vida. Y hace énfasis en las siguientes fases: 
a. Diseño  
b. Construcción (Implementación o codificación)  
c. Integración  
d. Pruebas  
e. Instalación  
f. Mantenimiento  
 
Ilustración 2. Modelo en cascada 
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Fuente: intelco, Laboratorio Nacional de Calidad del Software,  Ingeniería del 
Software, Metodologías y Clico de Vida, Modelo ciclo de vida en cascada. 
Las fases mostradas en la ilustración 2 son  importantes para el desarrollo de este 
modelo y se definirán de la siguiente manera: [14]. 
Requisitos o Requerimientos: es la es la fase inicial del proyecto, en esta se 
obtienen todos los elementos, metas, y requisitos del sistema a partir de consultas 
con los clientes y usuarios finales. El resultado de esta etapa es un documento 
donde se encuentran detallados todos los objetivos y las necesidades que debe 
cubrir el software a desarrollar. 
Diseño del sistema y del software: en esta etapa se dividen el hardware y el 
software obteniendo una arquitectura completa del sistema, además a partir de la 
especificación de los requerimientos de la etapa anterior se realiza la selección de 
las herramientas, algoritmos y abstracciones fundamentales que en conjunto 
llevan a la solución del problema planteado. 
 
Implementación: en esta etapa se lleva a cabo el diseño del sistema a partir de la 
descomposición y organización de los elementos que lo conforman en unidades 
que puedan ser desarrolladas por separado, con el fin de aprovechar los 
beneficios del trabajo en equipo. Después se deben realizar pruebas para verificar 
que cada una de las unidades cumpla con los requerimientos establecidos. 
 
Pruebas del sistema: una vez que se ha generado código, inician las pruebas y si 
hay unidades  individuales programadas se unifican y se prueban como un 
sistema completo antes de ser entregado al cliente. Para verificar que su 
funcionamiento es el correcto, cada funcionalidad del programa debe cumplir con 
los requerimientos definidos en las primeras etapas del desarrollo. 
 
Mantenimiento: esta fase va de la mano con el funcionamiento y generalmente es 
la fase más larga y critica del ciclo de vida del software, debido a que después de 
ser instalado y puesto en funcionamiento se pueden presentar problemas 
generados por un errónea definición de los requerimientos, por lo tanto  se deben 
realizar labores de mantenimiento al sistema, que incluyen tareas de corrección de 
errores, mejoramiento de unidades programadas y distinción de los servicios una 
vez sean encontrados y definidos nuevos requerimientos.  
En la implementación de este modelo podemos enunciar las siguientes ventajas: 
• Este modelo puede ser apropiado para proyectos estables, en proyectos 
con requisitos no cambiantes, donde es posible predecir las áreas de 
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problema del sistema antes de que inicie la implementación, ideal para 
proyectos pequeños donde los requerimientos estén bien definidos. 
 
• Es un modelo en el que todo está bien organizado y no se mezclan las 
fases. 
 
• Debido a la rigidez es un modelo fácil de gestionar   
 
3.3.2. Modelo en  V 
El modelo en V fue desarrollado para darle solución a problemas que se 
presentaron en la utilización del modelo de cascada tradicional. Los problemas 
eran  que los errores en ocasiones se estaban encontrando tarde en la línea del 
ciclo de vida, porque las pruebas de funcionamiento se realizaban al final del ciclo. 
 
Ilustración 3. Modelo en V 
 
Fuente: intelco, Laboratorio Nacional de Calidad del Software,  Ingeniería del 
Software, Metodologías y Clico de Vida, Modelo en V. 
 
En este modelo las etapas individuales del proceso pueden ser las mismas que en 
las del modelo de cascada, lo que lo difiere es que en vez de ir de forma lineal 
hasta finalizar, el modelo en V vuelve hacia arriba tras la fase de la codificación. 
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En el modelo se pueden destacar las siguientes ventajas: 
• Al igual que el modelo secuencial este también es un modelo simple y fácil 
de utilizar. 
 
• Tiene una alta oportunidad de éxito sobre el modelo de encascada debido 
al desarrollo de planes de prueba en etapas del ciclo de vida. 
 
• Es un modelo que puede ser implementado y suele funcionar bien para 
proyectos pequeños donde los requisitos son entendidos 
  
3.3.3. Modelo Iterativo  
Este modelo busca reducir el riesgo que surge entre las necesidades del usuario y 
el producto final por malos entendidos durante la etapa de recogida de requisitos.  
Consiste en la Iteración de varios ciclos de vida en cascada. Al final de cada 
iteración se le entrega al cliente una versión mejorada o con mayores 
funcionalidades del producto. El cliente es quien después de cada iteración evalúa 
el producto y lo corrige o propone mejoras. Estas iteraciones se repetirán hasta 
obtener un producto que satisfaga las necesidades del cliente. 
 
Ilustración 4. Modelo iterativo 
 
Fuente: intelco, Laboratorio Nacional de Calidad del Software,  Ingeniería del 
Software, Metodologías y Clico de Vida,  Modelo Iterativo. 
Este modelo es bueno para proyectos donde los requerimientos no están claros 
por parte del usuario, porque se emplea la creación de distintos prototipos para 
presentarlos y conseguir la conformidad del cliente. 
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Las ventajas en este tipo de modelo es que no hace falta que los requerimientos 
estén totalmente definidos al inicio del desarrollo, sino que se pueden ir 
afianzando con iteraciones. Aunque al no tener definidos los requerimientos del 
sistema desde el inicio es probable que puedan surgir problemas con la 
arquitectura.   
 
3.3.4. Modelo de Desarrollo Incremental  
El modelo incremental combina elementos del modelo en cascada con la filosofía 
interactiva de construcción de prototipos. Se basa en la filosofía de construir 
incrementando las funcionalidades del programa. Este modelo aplica secuencias 
lineales de forma escalonada mientras progresa el tiempo en el calendario. Cada 
secuencia lineal produce un incremento del software. 
 
Ilustración 5. Modelo de Desarrollo incremental 
 
Fuente: intelco, Laboratorio Nacional de Calidad del Software,  Ingeniería del 
Software, Metodologías y Clico de Vida, Modelo  de Desarrollo Incremental. 
Este modelo se centra en la entrega de un producto operativo con cada 
incremento, el incremento  son versiones del proyecto que a medida que 
incrementa mostrara al usuario la funcionalidad y también una plataforma para 
evolución. 
Unas de las ventajas que tiene este modelo es que permite gestionar más fácil los 
riesgos y permite que se genere de forma rápida y en etapas tempranas del ciclo 
de vida del software. 
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3.3.5. Modelo en Espiral  
Este modelo de desarrollo combina las características del modelo de prototipos y 
el modelo en cascada.   Es  un modelo de proceso evolutivo que acompaña la 
naturaleza interactiva  de construcción de prototipos con los aspectos controlados 
y sistemas típicos del modelo lineal secuencial [1].  
Esto modelo no fue el primero en tratar el desarrollo iterativo, pero fue el primer 
modelo en explicar las iteraciones. Para cada ciclo habrá cuatro actividades:  
 
a. Determinar o fijar objetivos: para definir los requerimientos y las 
restricciones para el producto y definir las posibles alternativas.  
 
b. Análisis del riesgo: las tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y de 
gestión. 
  
c. Desarrollar, verificar y validar (probar): las tareas requeridas para obtener la 
reacción del cliente según la evaluación de las presentaciones del software 
creadas durante la etapa de ingeniería e implementada durante la etapa de 
instalación. 
 
d. Planificar: las tareas requeridas para definir los recursos, el tiempo y otras 
informaciones relacionadas con el proyecto. 
 
 
El  modelo en espiral se divide en un número de actividades estructurales, también 
llamadas regiones de tareas y el proceso empieza en la posición central. Desde 
allí se mueve en el sentido de las agujas del reloj. 
Ilustración 6. Modelo en Espiral 
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Fuente: intelco, Laboratorio Nacional de Calidad del Software,  Ingeniería del 
Software, Metodologías y Clico de Vida, Modelo en Espiral. 
 
3.3.6. Modelo de Prototipos 
Este modelo se basa en la construcción de prototipos desde la recolección de los 
requisitos. El desarrollador y el cliente encuentran y definen los objetivos globales 
para el software, identifican los requisitos conocidos y las áreas del esquema en 
donde es obligatoria más definición. Entonces aparece un diseño rápido. El diseño 
rápido se centra en una representación de esos aspectos del software que serán 
visibles para el usuario/cliente.  
Entre las ventajas que ofrece este modelo se pueden destacar las siguientes:  
• Ofrece visibilidad del producto desde el inicio del ciclo de vida con el primer 
prototipo. Esto puede ayudar al cliente a definir mejor los requisitos y a ver 
las necesidades reales del producto.  
• Permite introducir cambios en las iteraciones siguientes del ciclo. Permite la 
realimentación continua del cliente. 
• El prototipo es un documento vivo de buen funcionamiento del producto 
final. El cliente reacciona mucho mejor ante el prototipo. 
  
Unos de los inconvenientes que se han observado con este modelo es el hecho de 
que puede ser un desarrollo lento. Además se hacen fuertes inversiones en un 
producto desechable ya que los prototipos se descartan.  
 
Ilustración 7. Modelo de Prototipo 
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Fuente: intelco, Laboratorio Nacional de Calidad del Software,  Ingeniería del 
Software, Metodologías y Clico de Vida, Modelo  de Prototipos. 
 
3.3.7. Modelo de Desarrollo Concurrente [1] 
El modelo de proceso concurrente se puede representar en forma de esquema 
como una serie de actividades técnicas importantes, tareas, y estados asociados a 
ellas, y todas las actividades existen concurrentemente, pero residen en estados 
diferentes. 
Este modelo tiene la actividad de análisis que se puede encontrar en cada uno de 
los estados en cualquier momento, y tiene una serie de acontecimientos que 
disparan transiciones de estado a estado para cada una de las actividades de la 
ingeniería del software. 
El modelo se utiliza a menudo como un paradigma de desarrollo de aplicaciones 
cliente/servidor, y define dos actividades. 
a. Dimensión de Sistemas: estos se afrontan mediante el diseño, 
ensamblaje y uso.  
b. Dimensión de Componentes: este afronta diseño y relación. 
La concurrencia de se logra de dos formas:  
1. Las actividades de sistemas y de componentes ocurren simultáneamente y 
pueden ser modelados con enfoque orientados a objetos. 
2. Una aplicación cliente/servidor que se pueda comunicar con muchos 
componentes.  
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Ilustración 8. Modelo de Desarrollo Concurrente 
 
Fuente: Ingeniería del Software un enfoque práctico, Roger S. Pressman, Cuarta 
edición, El proceso.   
 
3.4. Arquitectura  Cliente y Servidor  
La arquitectura cliente y servidor es un método que  puede ser implementado en 
un prototipo que requiera la utilización de un sistema con la base de datos. 
 
Básicamente un servidor es una aplicación que ofrece un servicio a usuarios de 
Internet, y  un cliente es el que pide ese servicio, estas aplicaciones son usadas 
en los modelos de comunicaciones.   
 
El servidor es un programa que recibe una solicitud, realiza el servicio requerido y 
devuelve los resultados en forma de una respuesta. Generalmente un servidor 
puede tratar múltiples peticiones (múltiples clientes) al mismo tiempo. [1|10] 
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 Ilustración 9. Arquitectura Cliente y Servidor 
 
 
Fuente: Ingeniería de Requerimientos, Arquitectura de Software. Disponible en: 
http://proy-pnfi.foroactivos.net/t3-foro-trimestre-ii-modelo-arquitectural 
 
 
 
3.4.1. Componentes de software para sistemas C/S 
 
El software adecuado para una arquitectura  cliente/servidor, debe contener varios 
componentes distintos que se puedan asociar con al cliente o al servidor, o que se 
puedan distribuir entre ambas maquinas. [1] 
 
3.4.1.1. Componente de Interacción con el usuario y presentación 
Este componente implementa todas las funciones que son utilizadas y asociadas a 
una interface gráfica de usuario (IGU).  
 
3.4.1.2. Componente de aplicación 
Este componente se caracteriza por implementar los requisitos definidos por la 
aplicación para que tenga un buen dominio en el contexto en la cual funcionara la 
aplicación    
 
3.4.1.3. Gestión de Base de Datos  
Este componente lleva a cabo la manipulación y gestión de datos requeridos por 
una aplicación, este componente puede ser sencillo como la transferencia de un 
registro, o tal compleja como el procesamiento de sofisticadas transacciones SQL. 
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3.4.1.4. El software Intermedio 
Este tiene elementos del sistema tanto en el cliente como en el servidor, que 
pueden ser operativos en red, así como un software de aplicaciones 
especializadas que presta apoyo  a las aplicaciones específicas de la base de 
datos, estándares de distribución de solicitudes, tecnologías de trabajo en grupo, 
gestión de comunicaciones y otras características que hacen que faciliten la 
comunicación cliente/servidor. 
 
 
3.4.2. Distribución de Componentes de Software 
 
La distribución de los componentes del software le permitirá al ingeniero del 
software decidir que cual será la forma en que distribuirá los componentes 
descritos anteriormente entre el cliente/servidor. 
 
Se pueden emplear clientes principales y servidores principales para la asignación 
de los componentes de software de cliente/servidor. Sin embargo existe cinco 
configuraciones di referentes para la asignación de los componentes de un 
software y esos son los siguientes [1]: 
 
Presentación Distribuida: en este enfoque el cliente/servidor son rudimentarios y 
la lógica de la aplicación y base de datos permanecen en el servidor, típicamente 
en una computadora central. 
 
Presentación Remota: Este enfoque es de presentación distribuida, la lógica 
principal de la base de datos y de la aplicación permanece en el servidor, y los 
datos enviados por el servidor serán utilizados por el cliente para preparar la 
presentación del usuario.  
 
Lógica Distribuida: esta asigna al cliente todas las tareas de presentación del 
usuario y también a los procesos asociados a la introducción de datos, y se asigna 
al servidor las tareas de gestión de bases de datos, y los procesos que pueda 
hacer el cliente de consultas. 
 
Gestión de Datos Remota: las aplicaciones del servidor crean una nueva fuente 
de datos con los datos que se han extraído de algún lugar, y las aplicaciones 
asignadas al cliente se utilizan para explorar los nuevos datos que tiene el servidor 
con distinto formato. 
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Bases de Datos Distribuidas: los datos que tenga la base de datos se distribuye 
entre múltiples clientes y servidores, y el cliente tendrá que permitir componentes 
de software de datos así como componentes de aplicaciones y de IGU. 
 
 
3.5. SQL 
 
El SQL es el lenguaje estándar ANSI/ISO de definición, manipulación y control de 
bases de datos relacionales. Surgió a partir de un prototipo de un gestor de base 
de datos desarrollado por IBM en los años 70, actualmente es el estándar básico 
de comunicación que permite la especificación de diversos tipos de operaciones 
entre diferentes tablas, además de la definición, control y gestión de la base de 
datos. [15]  
SQL maneja la interacción entre los datos y los usuarios los cuales pueden ser 
administradores, desarrolladores o usuarios finales, SQL cuenta con sentencias, 
las cuales son frases que sirven para especificar lo que se quiere y permite hacer 
cualquier consulta a los datos. Por medio de las sentencias SQL, se pueden 
realizar diferentes tareas sobre las bases de datos, entre las cuales se encuentran 
crear, eliminar, modificar y actualizar la información. [16] 
Todas las sentencias SQL comienzan con un verbo en infinitivo (palabra reservada 
del lenguaje), que indica la acción que se desea realizar, seguido de un conjunto 
de cláusulas que completan la frase, estas pueden ser de carácter obligatorio u 
opcional. Para lograr una correcta ejecución, las sentencias deben cumplir con la 
sintaxis definida por el lenguaje.  
Según las tareas empleadas en SQL existen sub-lenguajes para cada caso y 
situación específica de uso  y son las siguientes: [15|16] 
DDL (Data Description Language): es el Lenguaje de definición de datos, su 
objetivo es crear y mantener la estructura de la base de datos, para esto incluye 
órdenes que permiten definir, modificar o borrar las tablas en las cuales se 
encuentran almacenados los datos y las relaciones existentes entre estas.  
DML (Data Manipulation Language): es el Lenguaje de manipulación de datos, 
está conformado por sentencias que permiten recuperar los datos almacenados en 
la base de datos y también incluye órdenes para realizar procesos de 
actualización.  
 
DCL (Data Control Language): lenguaje de control de datos, contiene elementos 
útiles para trabajar en un entorno multiusuario, se encarga de controlar la 
seguridad y los permisos de la base de datos, brindándole prevalencia a la 
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protección de la información, la seguridad de las tablas, buscando evitar la 
manipulación de datos sin autorización y la prevención de errores y daños.  
 
Dentro de las tareas que manejan los sub-lenguajes antes mencionados, existen 
un tipo de sentencias que suelen ser empleadas para estas,  como se muestran 
en la ilustración 10. 
 
Ilustración 10. Tipos de sentencias SQL 
 
Fuente: Álvarez Sara, Tipos de sentencias SQL y sus componentes  sintácticos 
[En línea], Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/tipos-de-
sentencias-sql.html 
    
 
3.5.1. Estructura sintáctica de SQL 
 
El lenguaje SQL se encuentra formado por diferentes tipos de  comandos, 
constantes, operadores, cláusulas y funciones, que al ser combinados generan las 
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instrucciones necesarias para realizar una correcta administración de las bases de 
datos.  
 
La mayoría de las instrucciones SQL conservan la misma estructura, estas deben 
comenzar con un verbo principal que indica el resultado que se quiere obtener, 
seguido de las cláusulas que son condiciones de modificación para indicar el 
conjunto de datos que se va a utilizar, dichas palabras deben ir en mayúscula 
debido a que son palabras reservadas del lenguaje. Las sentencias SQL están 
compuestas también por variables que en un momento determinado el usuario 
deberá sustituir por un dato concreto. 
 
Ilustración 11. Componentes Sintácticos SQL 
 
Fuente: Álvarez Sara, Tipos de sentencias SQL y sus componentes  sintácticos 
[En línea], Disponible en: http://www.desarrolloweb.com/articulos/tipos-de-
sentencias-sql.html 
 
Las funciones  utilizadas en las cláusulas de la sentencia SELECT son las 
siguientes: [16]  
 
La cláusula SELECT: se usa para listar las columnas de las tablas que se desean 
ver en el resultado de una consulta. Esta cláusula no puede ser omitida. 
 
La cláusula FROM: lista las tablas que deben ser analizadas en la evaluación de 
la expresión de la cláusula WHERE y de donde se listaran las columnas 
solicitadas en el SELECT. . Esta cláusula no puede ser omitida. 
 
La cláusula WHERE: establece el criterio de selección de ciertas filas en el 
resultado de la consulta gracias a las condiciones de búsqueda. 
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La cláusula GROUP BY: esta hace referencia a una consulta sumaria, que 
permite agrupar un conjunto de columnas con valores repetidos y utilizar las 
funciones de agregación sobre las columnas no repetidas. 
 
La cláusula HAVING: es utilizada para labores de búsqueda en grupos o 
agregados según la condición dada, es la encargada de condicionar la selección 
delos grupos en base a los valores resultantes en dichas funciones. 
 
 
 
3.6. MySQL 
 
Es un sistema de gestión de bases de datos relacionales, multihilo y multiusuario, 
que ha sido representada por Microsystems y a su vez por Oracle Corporation. Es 
la base de datos de código abierto más popular del mundo, lo que permite la 
entrega rentable de aplicaciones de bases de datos confiables y de alto 
rendimiento y escalables basadas en la Web y sistemas embebidos. 
 
Además es ideal para gestionar bases de datos con acceso desde páginas web 
dinámicas, y brinda las herramientas necesarias para crear sistemas de 
transacciones on-line; igualmente se adapta bien a la administración de datos en 
un entorno de red, especialmente en arquitecturas cliente/servidor [2]. 
 
Aplicaciones  
Es muy utilizado en plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-
PHP/Perl/Python), es muy popular en las aplicaciones web por que trabaja de la 
mano con PHP, la baja concurrencia en la modificación de los datos en las 
aplicaciones web permiten que MySQL proporcione un buen manejo en la lectura 
de los datos, además hay que tener en cuenta que para el buen funcionamiento es 
importante monitorizar el rendimiento para detectar y corregir errores tanto de SQL 
como los de programación.  
 
Algunas de las características importantes y ventajas que tiene MySQL son las 
siguientes: [2|13] 
 
• En la seguridad ofrece un sistema de contraseñas y privilegios seguro 
mediante verificación basada en el host y el tráfico de contraseñas está 
cifrado al conectarse al servidor. 
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• Es compatible con una gran variedad de lenguajes y con el servidor de 
páginas web apache y el lenguaje PHP. 
 
• Soporta gran cantidad de datos y tiene bases de datos hasta 50 millones de 
registros. 
 
• Contiene su propio paquete de pruebas de rendimiento proporcionado con 
el código fuente de la distribución, además cualquier persona que lo utilice 
puede acceder a sus archivos fuentes para realizar las modificaciones que 
requiera (Open Source). 
 
  
3.7. CodeIgniter/EllisLab 
 
CodeIgniter es un framework  de código abierto para la construcción de páginas 
web con PHP” su objetivo es permitir a los desarrolladores la construcción de 
proyectos muchos más rápidos que realizarlos desde cero”, proporciona un amplio 
conjuntos de bibliotecas para diferentes tareas necesarias, este framework 
proporciona interfaces sencillas y con una estructura lógica para acceder a las 
bibliotecas [7]. 
 
CodeIgniter se basa en el patrón del modelo de vista controlador. “Es utilizado por 
todo el mundo de AT & T a Home Depot a Dictionary.com, a Rachael Ray a 
Magento al Mail & Guardian, de las universidades de Missouri, Michigan, Texas, 
Georgia, y más (Fuentes: builtwith.com, wappalyzer.com). Y se utiliza como la 
parte de atrás del lado del servidor para muchas de las aplicaciones móviles. 
 
3.7.1. Flujo de aplicación  
En CodeIgniter maneja un tipo de procedimiento para atender una solicitud de 
página web del cliente, este proceso se realiza internamente de tal forma que sea 
transparente para nosotros, mediante la interacción de varios módulos como se  
muestran en la ilustración 12.  
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 Ilustración 12. Flujo de aplicación CodeIgniter 
 
Fuente: Desarrollo Web, Presentación general CodeIgniter, Miguel Angel Alvarez, 
Disponible [en línea]: "http://www.desarrolloweb.com/articulos/flujo-aplicacion-
codeigniter.html" 
 
En resumen, el flujo que aplicación CodeIgniter trabaja de la siguiente forma 
dando un esquema secuencial: [17] 
• Toda solicitud de una página a partir de CodeIgniter comienza en un 
index.php que hay es la raíz del framework. 
 
• Luego se realiza un filtrado de la URL para saber cuál es elemento que 
tiene que procesar esta página. 
 
• Si la página se había generado antes y está en la caché de CodeIgniter, se 
devuelve el archivo de la caché ya generado, con lo que se ahorra 
procesamientos repetidos. La caché se puede configurar y si lo deseamos, 
incluso deshabilitar. 
 
• Antes de continuar con el proceso se realiza un tratamiento de seguridad 
sobre la entrada que tengamos, tanto de la información que haya en la URL 
como de la información que haya en un posible POST, si lo hemos 
configurado así. 
 
• El controlador adecuado realiza el procesamiento de la solicitud. 
CodeIgniter decide el controlador que debe procesar la solicitud en función 
de la URL solicitada. 
 
• El controlador comunica con una serie de módulos, los que necesite, para 
producir la página. 
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• A través de las vistas adecuadas, el controlador genera la página, tal cual 
se tiene que enviar al navegador. 
 
• Si la página no estaba en la caché, se introduce, para que las futuras 
solicitudes de esta página sean más rápidas. 
 
Algunos de estos procesos son ejecutados de forma trasparente por CodeIgniter y 
otros como los controladores, modelos y vistas, los tiene que realizar el 
programador con la facilidad de que hay procesos que están separados para la 
ayuda de la organización del código.  CodeIgniter tiene diversas librerías y 
manuales de funciones útiles que son de gran ayuda para el desarrollo de 
aplicaciones web. 
 
3.7.2. Características Generales  
Los siguientes son características interesantes de este framework, con respecto a 
otros existentes, sobre todo en comparación: [17] 
Versatilidad: CodeIgniter es capaz de trabajar la mayoría de los entornos o 
servidores, incluso en sistemas de alojamiento compartido, donde sólo tenemos 
un acceso por FTP para enviar los archivos al servidor y donde no tenemos 
acceso a su configuración. 
Compatibilidad: CodeIgniter es compatible con la versión PHP 4, lo que hace que 
se pueda utilizar en cualquier servidor, incluso en algunos antiguos. Por supuesto, 
funciona correctamente también en PHP 5. 
Facilidad de instalación: No es necesario más que una cuenta de FTP para subir 
CodeIgniter al servidor y su configuración se realiza con apenas la edición de un 
archivo, donde debemos escribir cosas como el acceso a la base de datos. 
Durante la configuración no necesitaremos acceso a herramientas como la línea 
de comandos, que no suelen estar disponibles en todos los alojamientos. 
Flexibilidad: CodeIgniter es bastante menos rígido que otros frameworks. Define 
una manera de trabajar específica, pero en muchos de los casos podemos 
seguirla o no y sus reglas de codificación muchas veces nos las podemos saltar 
para trabajar como más a gusto encontremos.  
Ligereza: El núcleo de CodeIgniter es bastante ligero, lo que permite que el 
servidor no se sobrecargue interpretando o ejecutando grandes porciones de 
código. La mayoría de los módulos o clases que ofrece se pueden cargar de 
manera opcional, sólo cuando se van a utilizar realmente. 
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Documentación tutorializada: La documentación de CodeIgniter es fácil de 
seguir y de asimilar, porque está escrita en modo de tutorial. Esto facilita mucho la 
referencia rápida, cuando ya sabemos acerca del framework y queremos consultar 
sobre una función o un método en concreto. 
 
3.8. PHP  
PHP (Hypertext Pre-processor). Es un lenguaje de programación de código abierto 
muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web, fue originalmente 
diseñado para el desarrollo web de contenido dinámico. Fue uno de los primeros 
lenguajes de programación del lado del servidor que se podían incorporar 
directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que 
procese los datos [8].   
 
En PHP el código se ejecuta en el servidor, lo que genera el código HTML que se 
envía al cliente. El cliente recibirá los resultados pedidos pero de forma 
transparente al ejecutar script o si lo desea puede configurar el servidor web para 
procesar todos los archivos HTML. Como es un lenguaje que se ejecuta del lado 
del servidor, puede trabajar con cualquier tipo de navegador que lo ejecute y no es 
necesario el  navegador lo soporte, sin embargo si es necesario que el servidor 
donde se ejecute pueda soportarlo esto para que las paginas PHP puedan 
funcionar correctamente.   
 
Lo mejor de usar PHP es que es de fácil comprensión para programadores que 
están dando sus primeros conocimientos en este lenguaje, y también ofrece 
muchas características avanzadas para los programadores profesionales. 
 
3.8.1. Áreas Principales de PHP 
PHP maneja los scripting del lado del servidor, esto hace que pueda procesar la 
información de formularios, generar páginas con contenidos dinámicos, o enviar y 
recibir cookies, cosas que se puede hacer con un scripts CGI. Además existen tres 
áreas donde pueden ser   utilizados y son las siguientes: [8] 
• Scripting del lado del servidor. Este es el campo más tradicional y el 
principal foco de trabajo. Se necesitan tres cosas para que esto funcione. El 
analizador PHP (CGI o el servidor de módulo), un servidor web y un 
navegador web. Tiene que ejecutar el servidor web, con PHP 
instalado. Puede acceder a la salida del programa PHP con un navegador 
web, visualización de la página PHP a través del servidor. 
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• Scripting la línea de comandos.  Es un tipo de scripts que  solo necesita 
el intérprete PHP para su funcionamiento y esto le permite correr sin ningún 
servidor o el navegador. Este tipo de uso es ideal para scripts ejecutados 
regularmente desde cron (Unix o Linux) o el Planificador de tareas (en 
Windows). Estos scripts también pueden ser usados para tareas simples de 
procesamiento de texto.  
 
• Escritura de aplicaciones de escritorio. PHP no es probablemente el 
mejor lenguaje para crear una aplicación de escritorio con una interfaz 
gráfica de usuario, pero tiene aplicaciones que pueden ser utilizadas del 
lado del cliente como lo es PHP-GTK. 
 
 
3.8.2. Características de PHP 
Las siguientes son algunas características y ventajas que ofrece PHP, en el 
desarrollo y programación para aplicaciones de sistemas web: [18] 
 
Multiplataforma: PHP funciona tanto en sistemas Unix o Linux con servidor web 
Apache como en sistemas Windows con Microsoft Internet Information Server, de 
forma que el código generado por cualquiera de estas plataformas no sufre 
modificaciones.  
 
Ejecución en Servidor: Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta 
en el servidor web justo antes de que se envíe la página a través de Internet al 
cliente. Las páginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a 
bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la página final que 
verá el cliente. El cliente solamente recibe una página con el código HTML 
resultante de la ejecución de la página PHP. Dado que la página resultante 
contiene únicamente código HTML, es compatible con todos los navegadores. 
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Ilustración 13. Funcionamiento básico PHP 
 
Fuente: Cursos de Desarrollo de Páginas Web con PHP, adrformacion, 
Características PHP, Servidor Web,  Disponible [en Línea]: 
"http://www.adrformacion.com/cursos/php2/leccion1/tutorial1.html"  
 
Licencia de software libre: PHP es un lenguaje basado en herramientas con 
licencia de software libre, es decir, no hay que pagar licencias, ni estamos 
limitados en su distribución y, es posible ampliarlo con nuevas funcionalidades si 
así lo deseamos.  
Sintaxis cómoda: PHP cuenta con una sintaxis similar a la de C, C++ o Perl. Lo 
más destacado ocurre a nivel semántico: el tipado es muy poco estricto. Es decir, 
cuando creamos una variable no tenemos que indicar de qué tipo es, pudiendo 
guardar en ella datos de cualquier tipo. Esto es muy flexible y cómodo para el 
desarrollador, aunque los errores que se cometen pueden ser mucho más graves 
y difíciles de corregir al reducirse mucho las posibilidades del intérprete para 
detectar incompatibilidades entre variables. 
Soporta objetos y herencia: PHP tiene soporte para la programación orientada a 
objetos, es decir, es posible crear clases para la construcción de objetos, con sus 
constructores, etc. Además soporta herencia, aunque no múltiple.  
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Podemos afirmar, por lo tanto, que se trata de un lenguaje ideal tanto para las 
personas que empiezan a desarrollar como para desarrolladores experimentados. 
Extensa librería de funciones: PHP cuenta con una extensa librería de funciones 
que facilitan enormemente el trabajo de los desarrolladores. Además presenta la 
capacidad de expandir su potencial utilizando módulos (llamadosextensiones) 
Compatibilidad con bases de datos: Capacidad de conexión con la mayoría de 
los motores de base de datos que se utilizan en la actualidad, destaca su 
conectividad-con MySQL y PostgreSQL. 
  
Amplia documentación: Posee una amplia documentación en su sitio web oficial 
(www.php.net), entre la cual se destaca que todas las funciones del sistema están 
explicadas y ejemplificadas en un único archivo de ayuda.  
Expansión: PHP está alcanzando unos niveles de uso tan elevados que hacen 
que su conocimiento sea algo indispensable para los profesionales del desarrollo 
en Internet.  
 
3.9. HTML 
HTML (HyperText Markup Lenguage o Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es un 
lenguaje de formato estándar que se utiliza para describir la estructura y el 
contenido de páginas web, este lenguaje brinda también la posibilidad de crear 
documentos de tipo multimedia, que pueden contener imágenes, sonidos y videos.  
El lenguaje HTML es un estándar reconocido en todo el mundo y cuyas normas 
define un organismo sin ánimo de lucro llamado World Wide Web Consortium, 
más conocido como W3C [19]. Las páginas son básicamente archivos de texto 
plano, los cuales están compuestos principalmente por la información que el 
usuario observa en pantalla cuando este accede a una página, y los códigos Tags 
o etiquetas, que son transparentes para el usuario son interpretados por el 
navegador, el cual se encarga de controlar la manera como la información se 
muestra en la pantalla. [13|19] 
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 Ilustración 14. Formato Texto HTML 
 
Fuente: Wikipedia, HTML (HyperText Markup Language), Formato texto,  
Disponible [en Línea]: http://es.wikipedia.org/wiki/HTML 
 
Una de las grandes ventajas de este formato HTML es su portabilidad. Que le 
permite ser reconocido e interpretado en el explorador web y así mostrar la 
información contenida en  una página web.  
 
3.9.1. HTML y XHTML 
El lenguaje XHTML es muy similar al lenguaje HTML. Es utilizado para 
generar documentos y contenidos de hipertexto generalmente publicados en 
la WEB. [20]  De hecho, XHTML no es más que una adaptación de HTML al 
lenguaje XML. 
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Ilustración 15. Esquema de Evolución HTML y XHTML 
 
Fuente: Librosweb, HTML y XHTML, Esquema de evolución de HTML y XHTML,  
Disponible [en Línea]: http://librosweb.es/xhtml/capitulo_1/html_y_xhtml.html 
 
“Las páginas y documentos creados con XHTML son muy similares a las páginas 
y documentos HTML.” [19]. XHTML es un lenguaje que permite dejar marcas para 
que se puedan diferenciar los diferentes tipos secciones, estructuras y contenidos. 
Y le permite ser funcional a varios dispositivos web. 
Una de las ventajas del lenguaje permite manejar el contenido y diseño de forma 
separada, esto con el fin de generar una buena estructura y que no vaya a afectar 
el proceso de uno en el otro. Como se manejan en las aplicación de CSS (hoja de 
estilo). 
 
3.9.2. HTML y CSS 
 
En  las páginas con lenguaje HTML  en el principio sólo incluían información sobre 
sus contenidos de texto e imágenes. Con el desarrollo del estándar HTML, las 
páginas empezaron a incluir también información sobre el aspecto de sus 
contenidos: tipos de letra, colores y márgenes [19]. 
Con el avance de tecnologías como JavaScript, hicieron  que las páginas HTML 
también incluyeran el código de las aplicaciones (llamadas scripts) que se utilizan 
para crear páginas web dinámicas. 
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CSS es el mecanismo que permite separar los contenidos definidos mediante 
XHTML y el cómo deben estar los contenidos se pueden observar en la ilustración 
16 en comparación con HTML. 
Ilustración 16. Esquema de Separación de los contenidos y presentación 
 
Fuente: Librosweb, HTML y CSS, Introducción, Esquema de Separación de los 
contenidos y presentación,  Disponible [en Línea]: 
http://librosweb.es/xhtml/capitulo_1/html_y_css.html 
 
Al manejar el contenido y el diseño independientemente permitirá que los 
documentos XHTML sean más flexibles, ya que se pueden adaptar mejor a las 
diferentes plataformas. Y al aplicar el CSS se pueden crear mejores diseños de 
páginas web que se vean más bonitas y con la misma funcionalidad  
 
 
3.10. Campaña Electoral  
 
Una campaña electoral es el conjunto de actividades organizadas, que permiten a 
los candidatos y partidos políticos la captación de votos. Las campañas electorales 
comprenden de dos aspectos básicos: el proselitismo político tradicional y el otro a 
través del manejo de los medios de comunicación y servicios tecnológicos 
actuales.  
 
En el primer caso es la forma tradicionalista de hacer una campaña política ya que 
esta refiere un contacto más próximo y directo entre candidatos y electores, por 
esto el impacto de este tipo de campañas es muy reducido.  
 
En el segundo caso la utilización de los medios de comunicación para los 
diferentes mensajes políticos permite que la recepción de miles o millones de 
electores, además la utilización de las herramientas informáticas y tecnológicas 
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para el manejo de la información permitan que el impacto de la campaña política 
pueda ser mayor [4|12].   
 
 
3.10.1. Principios de Marketing Político 
  
En la comunicación en dos direcciones entre seres humanos para producir una 
acción de voto, de individuos específicos; se es necesario ejecutar un plan 
estratégico y estructurado que permite obtener una relación bidireccional efectiva  
con  el mercadeo político. [21] 
 
El marketing político busca en su gran mayoría la modernización de campañas 
electorales, que permitan a su vez la evolución y el desarrollo del mercado 
electoral, mediante campañas eficaces en la utilización de todos los recursos 
tecnológicos y estratégicos existentes.   
 
El proceso de la evolución de la política en una campaña electoral ha ido 
mejorando con el paso de los años, la optimización de los recursos y servicios 
disponibles en el mercado han hecho que las campañas políticas crezcan  y se 
adapten a los cambios comunicativos y masivos que brinda la tecnología en la 
actualidad, es por esto que la política tradicional ha tenido que adoptar esta nueva 
mega tendencia de comunicación y trabajar en los siguientes ítems: 
 
• Modelo del mercadeo de la campaña 
• Principios de comunicación política  
• Información e investigación   
• Planeación de campañas electorales 
 
El manejo de la información y la buena investigación de un equipo de trabajo, 
puede llegar a ser la diferencia dentro de una campaña electoral,” la búsqueda de 
información objetiva que pueda ser sometida a análisis para tener una evaluación 
precisa de los factores que puedan influir positiva o negativamente en los 
resultados de la campaña electoral”. [21] 
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CAPITULO III: ANÁLISIS DE REQUERIMIENTOS DE LA APLICACIÓN 
 
 
3.1. REQUERIMIENTOS 
 
El mecanismo que se utilizara para recolectar la información necesaria en la 
elaboración del prototipo será una entrevista con el candidato político al consejo 
del municipio de Pereira.  Método en el cual las dos partes estuvieron de acuerdo 
en emplear y que permitirá recolectar la información pertinente para  la 
elaboración  del proyecto.       
La entrevista será enfocada en la información básica e importante que debe tener 
un candidato político de sus interlocutores y los posibles actores que participen en 
el manejo de la información.   
 
3.1.1. Formato de Entrevista  
Con el fin de recolectar la información necesaria para el desarrollo del prototipo, se 
realizó una entrevista a la candidata al  consejo municipal de Pereira Nora Oyola 
Cutiva, para así establecer los requerimientos funcionales y no funcionales que 
debe contar el prototipo de aplicación con las siguientes preguntas: 
 
a. ¿Qué  información guarda en su agenda en relación de la campaña política 
que ejerce en estos momentos? 
 
b. ¿Qué persona o personas están a cargo del manejo de su agenda y cuál es 
el rol que tiene dentro de su campaña? 
 
c. ¿Qué información catalogaría usted como valiosa dentro de su campaña, y 
que cree que le permitiría adquirir más adeptos? 
 
d. ¿Cuáles han sido los problemas más frecuentes en el manejo de la 
información de la campaña, con sus diferentes comités de apoyo? 
 
e. ¿Qué conocimiento tiene usted en el manejo de las diferentes herramientas 
tecnológicas que se ofrecen hoy en día en el mercado? 
 
f. ¿Cree usted que la implementación de tecnologías dentro de su campaña 
política le permitiría tener un mayor orden de la información referente a su 
campaña electoral? 
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g. ¿Cree usted que el emplear tecnología le facilitara el trabajo dentro de su 
campaña electoral? 
 
h. ¿Considera usted que el implementar tecnologías generarían un ahorro en 
su campaña? 
 
i. ¿Qué expectativa tiene usted de una aplicación que le permita manejar la 
información referente a su campaña? 
 
3.1.2. Entrevista  
 
• ¿Qué  información guarda en su agenda en relación de la campaña política 
que ejerce en estos momentos? 
 
R/ Guardo la información referente a los líderes comunitarios de las zonas en 
donde tiene presencia mi candidatura, realizando de igual manera un estudio de 
los planes a ejercer e identificando cuales son las necesidades de la comunidad, y  
los datos que se guardan del líder político son: nombre, numero de la cedula del 
líder, número telefónico, dirección, si es casado, número de hijos y zona de la 
ciudad.    
 
• ¿Qué persona o personas están a cargo del manejo de su agenda y cuál es 
el rol que tiene dentro de su campaña? 
 
R/ En mi campaña cuento con un asistente, que es la persona que me acompaña 
a todas las reuniones con la comunidad y está encargada del manejo de la 
agenda, de igual manera es la persona que se encarga de  coordinando las 
reuniones con los líderes y las  personas que se acercan a mi campaña. Es muy 
importante manejar las reuniones de un día o de la  semana dentro de una misma 
zona de la ciudad  o zonas cercanas y tener en cuenta la hora, la fecha, dirección, 
persona encargada y las actividades realizadas. 
 
• ¿Qué información catalogaría usted como valiosa dentro de su campaña, y 
que cree que le permitiría adquirir más adeptos? 
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R/ Lo primero es conocer los sectores y cuáles son las necesidades de la gente 
que vive allí,  que es lo que  esperan de un candidato, que quieren ellos que haga 
en candidato, básica es necesario hacer un estudio de la comunidad para que 
cuando el candidato llegue tenga un conocimiento de las necesidad y pueda 
hablar con propiedad de ellas, por ejemplo hoy la gente quiere un candidato que 
sea honesto, una persona que realmente cumpla, que si la persona llega no se 
olvide de la comunidad, porque están cansados del abandono, que les hagan 
promesas y no cumplan, entonces por eso en mi campaña yo prefiero no prometer 
lo que  no puedo cumplir. 
           
• ¿Cuáles han sido los problemas más frecuentes en el manejo de la 
información de la campaña, con sus diferentes comités de apoyo? 
 
R/ Como una campaña hay que empezarla con tanto tiempo entonces sucede de 
que cuando usted va en la mitad de la campaña tiene que hacer un recorrido 
nuevamente de las primeras personas que se visitó, entonces si no se tiene una 
buena base de datos, si no se tiene una buena información de la gente que se ha 
visitado, se corre el riesgo de que la gente se olvide y que llegue otro candidato y 
aborde a quienes ya se hemos  visitado, entonces es un trabajo que se puede 
perder. 
También sucede que en la campaña que la persona que está llevando la agenda 
no es muy organizada o también ocurre que la agenda se pierde en la campaña, 
entonces se pierde toda la información, o que nos roban el teléfono y quedamos 
sin los números de los lideres, entonces quedamos completamente 
incomunicados, porque es muchísima la gente que se logra visitar en la campaña 
y también es muy difícil acordarse  de todos.          
 
• ¿Qué conocimiento tiene usted en el manejo de las diferentes herramientas 
tecnológicas que se ofrecen hoy en día en el mercado? 
 
R/ Lo básico, yo se meterme a internet, manejar mis correos electrónicos y el 
Facebook, pero saber cómo hacer más efectivas estas ayudas no. En la campaña 
tenemos un ingeniero que es la persona encargada que maneja la página web y 
mostrar las diferentes actividades que se hacen con la comunidad, y también se 
encarga de guardar la información de los líderes en un formato de hoja en Excel 
en un computador de la sede de la campaña. 
Pero pienso que solo mi asistente y yo, somos las personas encargadas de 
manejar la información de los referidos y líderes  comunales de la campaña, 
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porque siento que no es nada seguro que esta información tan valiosa este en una 
hoja de Excel y a disposición de otras personas que pertenezcan a mi campaña, 
porque es posible que cualquier persona nos pueda robar o copiar la información y 
las personas dentro de una campaña electoral son muy cambiantes. 
   
• ¿Cree usted que la implementación de tecnologías dentro de su campaña 
política le permitiría tener un mayor orden de la información referente a su 
campaña electoral? 
 
R/ Si, a mí me parece que es muy importante el contar con  herramientas para el 
buen manejo de nuestra información, porque por lo menos tendríamos una 
organización con respecto a lo que son los datos con los líderes y también sería 
muy bueno que se pudiera tener como una base de las ayudas y los aportes que 
se le dan a cada líder, de lo que se hace en cada comunidad, por ejemplo que se 
puede llevar las necesidades y los compromisos adquiridos en la comunidad,  para 
que no se nos olvide y no solo este en la cabeza de un asistente o en una agenda 
de papel, que se puede fácilmente perder, en el buen manejo de estos 
compromisos nos permitiría ser muchos más efectivos en cada comunidad a 
conquistar. 
   
• ¿Cree usted que el emplear tecnología le facilitara el trabajo dentro de su 
campaña electoral? 
 
R/ Si claro yo pienso que es una necesidad hoy en día,  no solamente en mi 
campaña sino en muchas campañas políticas es importantísimo que se pueda 
tener un buen programa de información, una buena base de datos, que nos 
permita hacer un seguimiento y pues al final hacer una evaluación, que es lo que 
se debe hacer en cada campaña para mirar cuales fueran las falencias, o  que no 
pudimos cumplir a la comunidad para luego no ir a equivocarnos nuevamente     
 
• ¿Considera usted que el implementar tecnologías generarían un ahorro en 
su campaña? 
 
R/ Si claro, me ahorra tiempo, gastos en el  desplazamientos y también en 
personas, optimizando el recurso humano y pues algo muy importante y es que 
daría una gran seguridad  dentro de mi campaña. 
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 • ¿Qué expectativa tiene usted de una aplicación que le permita manejar la 
información referente a su campaña? 
 
R/ Me parece que sería algo muy interesante, que no solamente me puede servir a 
mi sino a muchas otras campañas, además cuando una persona está en el mundo 
político después de que hace una campaña esa misma base de datos le sirve para 
darle continuidad al proceso político que se tiene en cada comunidad, porque si 
usted termina una campaña y termina sin información, está perdido y todo el 
trabajo que se realiza dentro de la campaña se pierde, además si usted logra 
llegar al escaño que está buscando lo menos que la gente espera es que por lo 
menos les vaya, les llame y le agradezca el hecho de haberlo acompañado y que 
si hizo algunos compromisos pues los cumpla, además un candidato serio no debe 
comprometerse con imposibles simplemente con la buena gestión y la 
honorabilidad que es lo que espera la comunidad.    
  
 
3.2. LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS 
       
3.2.1. Requerimientos No Funcionales 
 
Tabla 1. Requerimiento no funcional Usabilidad 
RNF-01 USABILIDAD 
VERSIÓN 1.0 (OCTUBRE 2013) 
SUGERIDO POR: CANDIDATO POLÍTICO 
DESCRIPCIÓN: 
• La aplicación debe ser de fácil 
uso, para que pueda ser usado 
por cualquier persona que 
tenga o no  conocimientos en 
aplicaciones web. 
 
• La aplicación debe tener una 
interfaz familiar y agradable 
para el usuario. 
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Tabla 2. Requerimiento no funcional Seguridad 
RNF-02  SEGURIDAD 
VERSIÓN 1.0  (OCTUBRE 2013) 
SUGERIDO POR:  CANDIDATO POLÍTICO Y DESARROLLADOR DE APLICACIÓN  
DESCRIPCIÓN:  
• La aplicación debe contar con 
una interface de autenticación, 
para evitar que los datos sean 
modificados por entes externos. 
• La aplicación  debe ser íntegro 
y confiable para garantizar el 
acceso a los datos 
almacenados en la Base de 
Datos.   
 
 
Tabla 3. Requerimiento no funcional Portabilidad 
RNF-03  PORTABILIDAD 
VERSIÓN 1.0  (OCTUBRE 2013) 
SUGERIDO POR:  DESARROLLADOR DE APLICACIÓN  
DESCRIPCIÓN:  
• El sistema de desarrollo web  
debe ser capaz de funcionar en 
cualquier ambiente donde se 
pida el acceso y tenga una  
conexión a internet,  sin 
importar el lugar  donde se 
encuentre. 
 
 
  
Tabla 4. Requerimiento no funcional Escalabilidad 
RNF-04 ESCALABILIDAD 
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VERSIÓN 1.0  (OCTUBRE 2013) 
SUGERIDO POR:  CANDIDATO POLÍTICO Y DESARROLLADOR DE APLICACIÓN  
DESCRIPCIÓN:  
• La aplicación  debe permitir y 
adaptarse a los posibles 
cambios en el futuro, que sean 
requeridos y necesarios para 
darle una evolución a la 
aplicación, permitiendo la 
adaptación a nuevas 
necesidades o de nuevas 
normas requeridas.  
   
 
 
Tabla 5. Requerimiento no funcional Eficacia 
RNF-05  EFICACIA  
VERSIÓN 1.0  (OCTUBRE 2013) 
SUGERIDO POR:  CANDIDATO POLÍTICO Y DESARROLLADOR DE APLICACIÓN  
DESCRIPCIÓN:  
• La aplicación debe ser eficiente 
y eficaz en los  procesos de 
solitud de información requerida 
por el usuario, permitiendo así 
el ahorro de tiempo y 
reduciendo el desgaste físico y 
mental del candidato en la 
campaña. 
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3.2.2. Requerimientos funcionales 
 
Tabla 6. Requerimientos funcionales 
 
FORMATO DE TRABAJO DE CAMPO 
CÓDIGO TIPO FUENTE 
RF1 Observación Directa Nora Oyola Cutiva 
ANALISTA FECHA TIEMPO 
Jose Yesid Cutiva 14 Septiembre 2013 4 Horas 
No. Lista de Requerimientos 
1 
 
La aplicación debe permitir el acceso solo a los usuarios: 
• Candidato político 
• Asistente 
• Administrador     
 
2 
 
La aplicación deberá almacenar los datos básicos referentes a los 
líderes o persona natural a conquistar son: 
• Numero de cedula  
• Nombre completo 
• Número telefónico 
• Dirección   
• Zona de la ciudad 
• Núcleo familiar  
3 
 
Para poder acceder a la información dentro de la aplicación, se debe 
asignar a los usuarios administrador, candidato político y asistente 
una cuenta y una contraseña que serán validadas por el sistema. 
 
4 
 
La aplicación deberá permitir el registro diario y futuro de las 
actividades en la campaña, teniendo como datos la fecha, hora, lugar 
y actividad por realizar.  
 
5  
 
La aplicación deberá almacenar las actividades que se realizaron 
dentro de la comunidad, los compromisos adquiridos y nombre del 
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encargado de la reunión.   
6 
 
La aplicación deberá almacenar los datos básicos referentes a los 
integrantes de la campaña como son: 
• Numero de cedula  
• Nombre completo 
• Número telefónico 
• Dirección   
• Zona de la ciudad 
• Núcleo familiar 
• Profesión  
• Rol dentro de la campaña 
 
7 
 
El candidato político podrá visualizar, modificar, ingresar y eliminar 
los registros o datos de los líderes e integrantes de la campaña.  
8 
 
El candidato político y el asistente podrán  visualizar, ingresar, 
modificar y eliminar información de las actividades de la campaña.   
9 
 
El asistente  podrá visualizar, ingresar y modificar  los registros o 
datos de los líderes e integrantes de la campaña. 
10 
 
El administrador podrá visualizar, crear, modificar y eliminar los 
usuarios de la aplicación.  
11 
 
La aplicación deberá registrar el historial de acceso a la aplicación 
con fecha, hora y usuario, al igual que los compromisos y gestiones 
en cada comunidad.     
12 
 
La aplicación mostrara un mensaje cuando se aproxime la hora de 
cumplir una  reunión o actividad previamente definida por el 
asistente. 
13 
 
La aplicación deberá permitir a los usuarios el buen acceso y cierre 
de la misma.     
 
 
 
 
 
3.3. DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 
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3.3.1. Generalidades de los actores   
Para el prototipo se manejaran los siguientes actores que interactuaran con el 
sistema, este análisis se hace con el fin de determinar y modelar los 
requerimientos y acciones que va tener cada actor dentro del sistema: 
Candidato: Es la persona que desempeña un papel en una elección y que 
pretende ser la representante de un grupo o equipo de una sociedad. En este caso 
es un candidato político a elecciones populares, el cual gozara de todos los 
privilegios de usuario de la aplicación.   
Asistente: Es la persona de apoyo en una labor o tarea, contratado para optimizar 
el tiempo y  el desempeño de su jefe o encargado. En este caso será el único  
encargado del manejo de información de la campaña electoral. 
Público: Es la persona que tendrá acceso a la página del sistema y podrá solo ver 
la información pública del candidato   
Administrador: Es la persona que será encargada del sistema y será la única que 
tendrá el control total de este. 
Ilustración 17. Generalización de los actores 
 
3.3.2. Diagrama Caso de Uso Usuario  
 uc caso de uso
Generalizacion de los actores
Candidato
Asistente
Administrador
Usuario
Publico
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 Ilustración 18. Caso de uso usuario 
 
 
 
 
3.4. ANÁLISIS DE CASOS DE USO 
 
3.4.1. Caso de uso ingreso aplicación 
 
3.4.1.1. Especificación del caso de uso   
Tabla 7.  Especificación del caso de uso ingreso aplicación 
CU – 01 INGRESAR APLICACIÓN 
Descripción  El sistema deberá permitir a los usuarios la iniciación de la aplicación 
con el fin de ingresar al sistema como se describe en el siguiente caso 
Precondición El haber tenido acceso a la aplicación web del sistema correctamente  
Datos 
Requeridos  
Usuario  
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Abrir y conectar con la pagina inicial del sistema  
2 El sistema muestra al usuario la pantalla principal de la aplicación  
Pos condición El sistema permitirá interactuar con el menú de la aplicación.  
 uc Usuario
Caso de uso Usuario
Usuario
Ingreso Aplicacion 
Validar Usuario Directorio Campaña
Agenda Campaña
Historial Activ idades Gestion Publica
Ver Informacion 
Ingresar Informacion
Modificar 
Informacion 
Eliminar 
Informacion
Gestion de solicitud 
«extend»
«extend»
«extend»
«extend»
«extend»
«extend»
«extend»
«include»
«extend»
«extend»
«extend»
«extend»
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Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema tiene problemas de accesibilidad a su página 
principal deberá mostrar un error de temporalmente fuera de 
servicio. 
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo máximo 
a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre cuando se acceda al sistema  
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios 
Es necesario que el sistema tenga una buena conexión y acceso con el 
sistema. 
 
3.4.1.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
Ilustración 19. Diagrama de secuencia ingresar a la aplicación 
 
 
 
 
3.4.2. Caso de uso Validar Usuario 
 
3.4.2.1. Especificaciones del caso de uso 
 sd Ingresar Aplicación
Usuario Interfaz Aplicacion Acceder a Cuenta Acceso Menu 
Inicial 
Ingresar aplicacion ()
Ingreso al sistema()
Conexion a Cuenta Usuario()
Interfaz Perfi l Usuario ()
Ingresar aplicacion()
Pantalla Aplicacion()
Pantalla Perfi l Usuario()
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Tabla 8. Especificaciones del caso de uso validar usuario 
CU – 02 VALIDAR USUARIO 
Descripción  
El sistema deberá permitir a los usuarios ser autenticados, esto con el 
propósito de que solo personal autorizado pueda acceder a la 
información. 
Precondición 
El sistema deberá tener los usuarios creados con las respectivas 
contraseñas.   
Datos 
Requeridos  
Usuario y contraseña 
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Abrir y conectar con la pagina inicial del sistema  
2 
El sistema muestra al usuario la pantalla principal de la 
aplicación  
3 Escribir el usuario 
4 Escribir la contraseña 
5 El sistema debe validar la contraseña y usuario 
6 El sistema  otorgara permiso o no de acceso. 
Pos condición El sistema permitirá interactuar con el menú de la aplicación.  
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no valida el usuario mostrara un mensaje de error y 
será devuelto a la página inicial de la aplicación  
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo máximo 
a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara una solo vez cuando se acceda al sistema  
para consultar información. 
Importancia Muy Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios 
Es necesario que el sistema valide al usuario para tener acceso a la 
aplicación. 
 
 
3.4.2.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
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Ilustración 20. Diagrama caso de uso validar usuario 
 
 
 
3.4.3. Caso de uso Directorio de Campaña 
 
3.4.3.1. Especificación del caso de uso  
 
Tabla 9. Especificación del caso de uso Directorio de Campaña 
CU – 03 DIRECTORIO DE CAMPAÑA 
Descripción  
El sistema deberá permitir al usuario la consulta de información 
referente a las personas que conforman su campaña, según como se 
describen el siguiente caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creado 
registros de  las personas de la campaña. 
Datos 
Requeridos  
Numero de cedula,  Nombres 
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Abrir Aplicación del Directorio de Campaña 
2 
Realizar Búsqueda de persona por  nombre o número de 
cedula  
3 El sistema informara si el registro es encontrado o no 
Pos condición 
El sistema permitirá realizar la búsqueda en los registro de la 
aplicación y lo llevara a gestión de solicitud.  
Excepciones  Paso Acción 
 sd Validar Usuario
Usuario Interfaz Aplicacion Acceder a Cuenta Acceso Menu 
Inicial 
Caracteristicas 
Perfi l
Ingresar Aplicacion()
Ingresar Sistema()
Ingreso Perfi l()
Verificar Perfi l Usuario()
Perfi l Usuario()
Perfi l Usuario()
Conexion Cuenta de Usuario()
Interfaz Perfi l Usuario()
Pantalla Perfi l Usuario()
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1 
Si el sistema no encuentra el registro, este mostrara un aviso 
de registro no existe. 
2 
El sistema permitirá acceder a gestión de solicitud si desea 
ingresar nuevo usuario 
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara frecuentemente cuando se desee datos de 
los integrantes de la campaña 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios 
Es necesario que el sistema sea ágil con la  consulta, con el fin de 
garantizar un buen manejo de información que es vital dentro de la 
campaña 
 
 
3.4.3.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
 
Ilustración 21. Diagrama de secuencia del caso de uso Directorio de Campaña 
 
 
 
 
3.4.4. Caso de uso Agenda Campaña 
 
3.4.4.1. Especificación del caso de uso 
 
 sd Directorio Campaña
Usuario Interfaz Aplicacion 
de Usuario
Modulo Directorio 
de Campaña
Modulo gestion de 
Solicitud
Consulta de 
informacion 
Ingreso Interfaz perfi l de usuario()
Ingreso al Modulo ()
Buscar Información ()
l ista deInformacion encontrada()
Conexion (l istas de información)
Ingreso modulo gestion de solicitud()
Pantalla gestion de solicitud()
Pantalla directorio de campaña()
Pantalla perfi l usuario ()
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Tabla 10. Especificación del caso de uso Agenda de Campaña 
CU – 04 AGENDA CAMPAÑA 
Descripción  
El sistema deberá permitir la organización de las actividades diarias 
dentro de la campaña mediante la implementación de una  agenda 
como lo describe el caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creado los 
campos de los registros tipo agenda para la realización del proceso.  
Datos 
Requeridos  
Hora, Fecha, Dirección, Teléfono, Nombre encargado. 
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Abrir Aplicación de Agenda 
2 Realizar selección día del mes  
3 El sistema preguntará que proceso desea hacer en ese campo  
4 El sistema  validara si el  evento puede  o no ser creado   
5 Se ingresa al sistema los datos requeridos  
6 
La aplicación activara una alarma de alerta una hora antes de 
evento. 
Pos condición 
El sistema permitirá realizar la consulta del registro y lo  llevara a 
gestión de solicitud.  
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no valida el evento mostrara un error y 
advertencia de no creación 
2 
El sistema permitirá acceder a gestión de solicitud si desea 
realizar otro proceso con el evento  
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara frecuentemente cuando se desee ingresar nuevos eventos de la campaña  
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios 
El sistema mostrara una alerta de aproximación de evento, sin 
importar donde se encuentre el usuario dentro de la aplicación con los 
siguientes datos: Dirección, Teléfono y Nombre encargado. 
 
  
3.4.4.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
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Ilustración 22. Diagrama de secuencia caso de uso Agenda de Campaña 
 
 
 
 
3.4.5. Caso de uso Historial Actividades 
 
3.4.5.1. Especificaciones del caso de uso  
 
Tabla 11. Especificaciones del caso de uso Historial de Actividades 
CU – 05 HISTORIAL ACTIVIDADES  
Descripción  El sistema deberá permitir el registro de las actividades realizadas en 
la campaña como se describe en el caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creado el 
registro de la actividad en la agenda.  
Datos 
Requeridos  
Hora, Fecha, Dirección, Teléfono, Nombre encargado, tipo de reunión  
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Abrir Aplicación de historial de actividad 
2 Ingresara los datos requeridos 
3 El sistema preguntará que proceso desea hacer en ese campo  
4 El sistema  validara si el  evento puede  o no ser ejecutado y 
 sd Agenda Campaña
Usuario Interfaz Aplicacion 
Usuario
Modulo Agenda de 
Capaña
Pantalla Aplicacion 
Agenda
Modulo gestion 
solicitud 
Ingreso interfaz perfi l usuario()
Ingreso a modulo ()
Ingreso aplicacio agenda ()
Ingreso accion a realizar()
l ista informacion consultada()
Conexion (l ista informacion )
Muestra informacion consulta()
Ingreso a modulo gestion solicitud(informacio l ista)
lista informacion consultada()
conexion (l ista informacion)
Pantalla agenda de Campaña()
Pantalla perfi l usuario()
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mostrado  
Pos condición El sistema permitirá realizar la consulta del registro.  
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no valida el evento mostrara un error de solicitud 
denegada 
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre que se creen nuevas actividades 
en la agenda de campaña 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios 
El sistema permitirá la búsqueda de las actividades con alómenos uno 
de los datos requeridos, con el fin de llevar un soporte de avances 
dentro de la campaña. 
 
3.4.5.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
 
Ilustración 23. Diagrama de secuencia del caso de uso Historial de actividades 
 
 
 
 
 
 sd Historial Activ idad...
Usuario Interfaz perfi l 
usuario
Modulo historial 
actividades
Interfaz Historial Consulta Historial 
activiades
Ingreso interfaz perfi l usuario()
Ingreso a modulo historial ()
Ingreso interfaz historial (datos)
Consulta informacion requerida()
lista información (datos)
Conexion información
(datos)Pantalla interfaz historial ()
Finalizar consulta historial ()
Cenexion cerrada ()
Pantalla interfaz cerrada correctamente()
Pantalla historial actividades()
Pantalla interfaz perfi l ()
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3.4.6. Caso de uso Gestión Publica 
 
3.4.6.1. Especificaciones del caso de uso 
 
Tabla 12. Especificaciones del caso de uso Gestión Publica 
CU – 06 GESTIÓN PUBLICA 
Descripción  
El sistema deberá permitir el llevar un registro, que detalle los 
compromisos, ayudas y gestiones que se tienen en una comunidad, 
como lo describe en el caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creados los 
registros de la comunidad.   
Datos 
Requeridos  
 Dirección, Teléfono, Nombre encargado, Comunidad y Actividad 
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Abrir Aplicación de gestión publica  
2 Ingresara los datos requeridos 
3 El sistema preguntará que proceso desea hacer en ese campo  
4 El sistema  validara si el  evento puede  o no ser ejecutado  
5 El sistema validara el evento registrado  
Pos condición 
El sistema permitirá realizar la consulta del registro y lo  llevara a 
gestión de solicitud.  
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no valida el evento mostrara un error de solicitud 
denegada 
2 
El sistema permitirá acceder a gestión de solicitud si desea 
realizar otro proceso con el evento  
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre que se creen nuevas actividades en el historial. 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios 
El sistema permitirá la búsqueda de las actividades que se han 
realizado en una comunidad o con una persona natural  con el fin de 
llevar un control sobre los aportes, ayudas y compromisos adquiridos, 
los cuales mejoraran el canal de comunicación dentro de la campaña . 
  
3.4.6.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
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Ilustración 24. Diagrama de secuencia del caso de uso Gestión publica 
 
 
 
 
3.4.7. Caso de uso Gestión de Solicitud 
 
3.4.7.1. Especificaciones del caso de uso  
 
Tabla 13. Especificaciones del caso de uso Gestión de Solicitud 
CU – 07 GESTIÓN SOLICITUD 
Descripción  
El sistema deberá permitir a los usuarios la realización de los eventos 
de solicitud de cada registro de información, como lo describe en el 
caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creados los 
registros solicitados.   
Datos 
Requeridos  
Todos los relacionados con caso de uso solicitado.  
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Ingresara los datos requeridos 
2 El sistema preguntará que proceso desea hacer en ese campo  
 sd Gestion Publica
Usuario Interfaz perfi l 
Usuario
Modulo historial 
actividades
Interfaz gestion 
publica 
Buscar Actividad Modulo  de gestion 
Ingreso interfaz de perfi l()
Ingreso a modulo ()
Ingreso interfaz historial ()
Buscar actividad ( tipo)
lista informacion de actividad()
Conexion ( l ista información)
Ingreso modulo gestion de solicitud ()
Pantalla gestion solicitud()
Conexion (l ista información )
Pantalla interfaz gestion publica()
Pantalla Historial actividades()
Pantalla interfaz del usuario()
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3 El sistema  validara si el  evento puede  o no ser ejecutado  
Pos condición 
El sistema permitirá el acceso al usuario para tomar decisiones frente 
a los registros guardados 
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no valida el evento mostrara un error de solicitud 
denegada 
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre que se necesite consultar un registro. 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios 
Caso de uso genérico de gestión para cada evento a realizar con los 
registros guardados en la aplicación, los cuales serán los siguientes: 
ver información, ingresar información, modificar información y eliminar 
información.  
 
 
3.4.7.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
 
Ilustración 25. Diagrama de secuencia del caso de uso Gestión de solicitud 
 
 
 
3.4.8. Caso de uso Ver Información 
 
3.4.8.1. Especificaciones del caso de uso  
 sd Gestion Solicitud
Usuario Interfaz aplicacion 
usuario
Modulo Gestion de 
solicitud
Selección opcion 
solicitud
Pantalla evento 
Seleccionado 
Acceso a 
informacion modulo
Ingreso perfi l usuraio()
Ingreso modulo()
Ingreso solicitud de gestion()
Opcion seleccionada (modulo)
Opcion Seleccionada ()
Ingreso modulo seleccionado (opcion)
acceso a modulo (evento)
Conexion ( pantalla modulo )
Pantalla modulo seleccionado()
Pantalla modulo seleccionado ()
Conexion modulo de seleccion (opcion)
Pantalla Opcion Seleccionada()
Pantalla interfaz usuario()
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Tabla 14. Especificaciones del caso de uso Ver información 
CU – 08 VER INFORMACIÓN  
Descripción  El sistema deberá permitir a los usuarios ver la información referente a los registros guardados de forma organizada según el caso solicitado,  
como lo describe en el caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creados 
los registros solicitados para su consulta.   
Datos 
Requeridos  
Todos los relacionados con caso de uso solicitado.  
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Ingresara los datos requeridos 
2 El sistema consultara el registro solicitado  
3 El sistema  mostrara la información del registro solicitado 
Pos condición 
El sistema permitirá el acceso al usuario para ver la información 
guarda dentro de este. 
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no valida el evento mostrara un error de solicitud 
denegada  
2 
Si el sistema no encuentra el registro solicitado mostrara un 
advertencia de registro no encontrado   
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre que se necesite ver la información 
de un registro. 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios Caso de uso genérico para cada evento a realizar con los registros 
guardados en la aplicación. 
 
 
3.4.8.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
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Ilustración 26. Diagrama de secuencia caso de uso ver información 
 
 
 
3.4.9. Caso de uso Ingresar información 
 
3.4.9.1. Especificaciones del caso de uso 
 
Tabla 15. Especificaciones del caso de uso Ingresar información 
CU – 09 INGRESAR INFORMACIÓN 
Descripción  
El sistema deberá permitir a los usuarios ingresar la información 
referente a los registros guardados de forma organizada según el caso 
solicitado,  como lo describe en el caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creados los 
registros solicitados para su consulta.   
Datos 
Requeridos  
Todos los relacionados y necesarios para el caso de uso.  
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Ingresara los datos requeridos 
2 El sistema valida los registros ingresados 
3 El sistema guardara los nuevos registros satisfactoriamente 
Pos 
condición 
El sistema permitirá el acceso al usuario para ingresar nueva 
información guarda dentro de este. 
Excepciones  Paso Acción 
 sd Ver Información
Usuario Interfaz Aplicación 
usuario
Modulo Gestion de 
solicitud
Interfaz ver 
información
Buscar información Informacion de 
modulo
Pantalla l ista 
información
Mostrar información
Ingreso perfi l usuario()
Ingreso modulo()
Ingreso ver informacion()
Buscar información()
Buscar información()
Lista información()
Pantalla l ista información()
Conexion (l ista información)
Seleccionar ver información()
Mostrar información()
Información pantalla ()
Pantalla información()
Pantalla información()
Pantalla ver información()
Pantalla ver información()
Pantalla ver información()
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1 
Si el sistema no valida el evento mostrara un error de ingreso de 
datos  
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre que se necesite ingresar un nuevo registro al sistema. 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios Caso de uso genérico para cada evento donde se necesite ingresar 
nuevos registros al sistema. 
 
 
3.4.9.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
 
 
Ilustración 27. Diagrama de secuencia del caso de uso ingresar información  
 
 
 
3.4.10. Caso de uso Modificar información 
 
3.4.10.1. Especificaciones del caso de uso 
 sd Ingresar Información
Usuario Interfaz Aplicación 
usuario
Modulo Gestion de 
solicitud
Interfaz ingresar 
información
Planilla de 
información
Planil la ingreso de 
información
Guardar l ista 
información
Información 
modulo 
Ingreso perfi l usuario()
Ingreso modulo ()
Acceso ingresar información ()
Ingreso información()
Conexion (pantalla ingreso información)
Pantalla planil la ingreso información()
Ingresar información (planil la)
Guardar informacion (planil la)
Validar guardado información()
Información validada()
Accion validada (informacion)
Guardar información()
Información guardada()
Información guardada ()
Mensaje informacion ingresada()
Mensaje información ingresada()
Mensaje información ingresada()
Pantalla interfaz usuario()
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Tabla 16. Especificaciones del caso de uso Modificar información 
CU – 10 MODIFICAR INFORMACIÓN 
Descripción  
El sistema deberá permitir a los usuarios modificar la información 
referente a los registros guardados de forma organizada según el caso 
solicitado,  como lo describe en el caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creado el 
registro a modificar validado por el sistema.  
Datos 
Requeridos  
Todos los relacionados y necesarios para el caso de uso.  
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 Ingresar dato de registro a modificar para búsqueda  
2 El sistema valida el registro ingresado  
3 El sistema permitirá seleccionar campo de registro a modificar  
4 
Ingresar la nueva información del campo seleccionado a 
modificar 
5 El sistema validara o no la modificación del registro.  
Pos condición 
El sistema permitirá el acceso al usuario para revisar la  información 
modificada del registro. 
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no encontró el registro a modificar deberá mostrar 
un error de ingreso de datos no existentes  
2 
Si el campo del registro no pudo ser modificado por el formato, 
el sistema deberá mostrar  un error por formato del campo 
seleccionado.  
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre que se necesite modificar un 
nuevo registro al sistema. 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios Caso de uso genérico para cada evento donde se necesite ingresar 
nuevos registros al sistema. 
 
 
3.4.10.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
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Ilustración 28. Diagrama de secuencia caso de uso modificar información 
 
 
  
 sd Modificar Informaci...
Usuario Interfaz Aplicación 
usuario
Modulo Gestion de 
solicitud
Interfaz modificar 
información
Planilla de 
información
Planil la ingreso de 
información
Guardar l ista 
información
Información 
modulo 
Ingreso perfi l usuario()
Ingreso modulo ()
Ingreso modificar ()
Ingreso informacion ()
Conexion (Pantalla modificar información)
Pantalla planil la modificacion ()
Ingreso informacion modificar (planil la)
Guarda información(planil la)
Validar modificación información()
Modificación validada()
Acción validada (modificación)
Guarda información modificada()
Información modificada()
Información modificada()
Mensaje información modificada()
Mensaje información modificada()
Mensaje información modificada()
Pantalla interfaz usuario()
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3.4.11. Caso de uso Eliminar información 
 
3.4.11.1. Especificaciones del caso de uso  
 
Tabla 17. Especificaciones del caso de uso Eliminar información  
CU – 11 ELIMINAR INFORMACIÓN 
Descripción  
El sistema deberá permitir a los usuarios eliminar  información 
referente a los registros guardados de forma organizada según el caso 
solicitado,  como lo describe en el caso de uso: 
Precondición 
El sistema deberá tener el usuario validado, al igual tendrá creado el 
registro que se quiere eliminar del sistema.  
Datos 
Requeridos  
Todos los relacionados y necesarios para el caso de uso.  
Secuencia 
Normal 
Paso Acción 
1 
Ingresa los datos requeridos para búsqueda de registro a 
eliminar 
2 Selecciona el registro que desea eliminar  
3 
Selecciona la opción dentro de la aplicación Eliminar 
Información  
4 Valida o no la opción Eliminar Información 
5 
El sistema mostrara mensaje de registro eliminado 
correctamente.  
Pos condición 
El sistema permitirá el acceso al usuario para revisar si el registro fue 
eliminado. 
Excepciones  
Paso Acción 
1 
Si el sistema no encontró el registro a  eliminar deberá mostrar 
un error de dato no existente.  
2 
Si el usuario no valido la acción de eliminar información, el 
sistema mostrara un mensaje de evento cancelado.  
Rendimiento 
El sistema deberá permitir las acciones descritas con un tiempo 
máximo a 3 segundos  
Frecuencia  Este caso se implementara siempre que se necesite eliminar 
información  del sistema. 
Importancia Importante 
Urgencia Inmediatamente 
Comentarios Caso de uso genérico para cada evento donde se necesite ingresar 
nuevos registros al sistema. 
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3.4.11.2. Diagrama de secuencia del caso de uso  
 
Ilustración 29. Diagrama de secuencia caso de uso eliminar información 
       
 
 
  
 sd Eliminar Información
Usuario Interfaz Aplicación 
usuario
Modulo Gestion de 
solicitud
Interfaz eliminar 
información
Eliminar  
información
Información 
modulo 
Ingreso perfi l usuario()
Ingreso modulo()
Ingreso eliminar ()
Selección información ()
Conexion (Pantalla eliminar información)
Pantalla selección eliminación()
Verificación información eliminar()
Aceptar eliminación (seleccionada)
Validar eliminación información (seleccionada)
Eliminar Informacion (seleccionada)
Informacion elimiada()
Mensaje información eliminada()
Mensaje información eliminada()
Mensaje información eliminada()
Pantalla interfaz usuario()
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3.5. Diagrama de actividad 
Ilustración 30. Diagrama de actividad 
 
 
  
 act Diagrama de Activ idad...
Solicitar Ingreso Aplicacion
Ingresar Aplicacion
Usuario
Ingresar pagina
informacion publica
Solicitud Informacion pagina
Busqueda informacion
candidato
Busqueda informacion
campaña
Solicitar hoja de v ida Solicitar galeria de fotos y
noticias 
Final
publico
Usuario ingresa su
nombre y contraseña
Seleccionar ingresar
Validar
Mensaje: Debe ingresar
datos v alidos
Mostrar pantalla perfil
Usuario
Perfil
Ingresar directorio
campaña Ingresar agenda campaña
Ingresar historial
campaña
Buscar informacion
informacion
Mensaja: dato no
encontafo 
Ingreso de dato nuev o 
Solicitar informacion en
formato 
Opcion emergente
Pantalla
perfi l
Ingresar informacion
Ingresar informacion
solicitada en formato
Pantalla Directorio campaña
historial
Solicitar gestion publica
Solicitar informacion en
formato
Buscar Historial en
formato seleccionado
Mensaje: dato no
encontrado 
historial
Seleccionar v er
informacion
Ingresar dato nuev o
ingresar historial
Solicitar ingresar
informacion 
Imgresar informacion
solicitada en formato 
final historial
Pantalla
historial
campaña
Solicitar modificar
informacion
Solicitar v er informacion
Solicitar eliminar
informacion
Pantalla
informacion
Realizar modificacion en
formato 
Selecciona opcion de
gestion
ver informacion
Selecciona modificar
informacion
modificar informacion
Selecciona eliminar
informacion
Selecciona v er
informacion
eliminar informacion eliminar
Mensaje: Informacion
eliminada
Pantalla
perfi l
Pantalla
perfi l
Pantalla
perfi l
usuario
[Encontrado ]
[No encontrado]
[Solicitar
informacion
directorio]
[Pantalla  pag
informacion campaña]
[no ingresar]
[solicitar
informacion
gestion publica]
[No encontrado]
[No
registrado]
[Solicitud
inf
candidato]
[Solicitud
Inf
campaña]
[Pantalla
Pagina hoja
de vida]
[informacion
guardada]
[Encontrado ]
[Registro guardado ]
[si ingresar]
[solicitar ingreso informacion]
[solicicitar
informacion
agenda]
[Opcion
cancelada]
[Pantalla
informacion]
[Cancelar ]
[informacion solicitada]
[Si ]
[aceptar
eliminar]
[No]
[Si]
[Si
ingresar]
[No
ingresar]
[Si]
[No]
[Guardar cambios ]
[informacion
eliminada]
[Solicitud opcion]
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4. CAPITULO IV: DISEÑO DEL PROTOTIPO DE LA APLICACIÓN 
 
 
4.1. DISEÑO DE LA BASE DE DATOS  
 
4.1.1. Tabla Usuario 
La tabla usuario es donde se almacenaran los datos de los usuarios, la cual 
servirá para la validación de los diferentes perfiles del sistema y su autenticación 
según los datos almacenados. 
 
Tabla 18. Tabla de Usuario. 
Nombre Tipo Descripción 
id_usuario int (10) Identificador del Usuario 
nombre_usuario varchar(30) Nombre del Usuario 
Contraseña varchar(30) Contraseña en el Sistema 
Nivel_permiso int(5) 
Nivel de permiso permitirá el obtener 
jerarquía sobre los usuarios, para los 
accesos de los menús de la 
aplicación.  
 
4.1.2. Tabla Agenda 
La tabla Agenda, me permitirá almacenar los datos referentes a las reuniones que 
se programen, de igual forma me permitirá la consulta de dichos registros cuando 
el sistema los requiera.  
 
Tabla 19. Tabla Agenda 
Nombre Tipo Descripción 
id_agenda int (10) Identificador del evento en la agenda 
Nombre varchar(40) 
Nombre de la persona encargada de 
la reunión  
Fecha Date Fecha de la reunión  
Hora Time Hora de la reunión  
Dirección varchar(40) Dirección de la reunión 
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Correo varchar(30) Correo electrónico del encargado  
Teléfono varchar(20) 
Teléfono de la persona encargada 
de la reunión  
 
 
4.1.3. Tabla Actividad 
La tabla Actividad, será la encargada de almacenar la información referente a los 
tipos de eventos que se realizaran durante la campaña, y permitirá de forma 
organiza llevar un control de dichas actividades cuando el usuario solicite dicha 
información. 
 
Tabla 20. Tabla de Actividad 
Nombre Tipo Descripción 
id_actividad int (10) Identificador de la actividad 
tipo_actividad varchar(40) 
Información referente al tipo de 
reunión realizada como lo pueden 
ser: presentación del candidato 
(presentación), capacitaciones para 
elecciones (capacitación), afianzar 
adeptos (afianzamiento), un 
compartir con la comunidad 
(compartir comunitario), un compartir 
con los niños de la comunidad 
(recreación niños), entre otros.    
numero_personas int (10) 
Número de personas asistentes a la 
actividad.  
 
 
4.1.4. Tabla Historial 
La tabla Historial es donde se almacenaran los datos referentes a las actividades y 
las personas participes de ellas, lo cual el historial puede tener varias  actividades. 
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Tabla 21. Tabla Historial 
Nombre Tipo Descripción 
id_historial  int (10) Identificador del evento historial 
nombre_encargado varchar(40) 
Nombre de la persona que realizo  la 
reunión  
Fecha Date Fecha donde se realizó de la reunión  
Dirección varchar(40) Dirección donde se realizó la reunión 
 
   
4.1.5. Tabla Compromisos 
Tabla donde se registraran los compromisos que se adquieren con la comunidad, 
al igual  permitirá llevar el registro de los actores de dicho compromiso y su 
estado. 
 
Tabla 22. Tabla Compromisos 
Nombre Tipo Descripción 
id_compriso int (10) Identificador del compromiso 
tipo_compromiso  varchar(40) 
Nombre del tipo de compromiso 
adquirido como pueden ser: 
seguridad del sector, programa de 
alimentación para niños, ayudas a 
madres cabeza de familia, centro 
vida para el adulto mayo, entre 
otros. 
Estado varchar(20) 
Específica cómo va el trámite  del 
compromiso: en trámite, no cumplido 
o cumplido.    
nombre_beneficiario varchar(30) Nombre de la persona beneficiaria 
nombre_responsable varchar(20) 
Nombre de la persona responsable 
para ejecutar el compromiso. 
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4.1.6. Tabla Gestiones 
Tabla donde se almacenara los registros referentes a las ayudas y gestiones 
realizadas en la campaña para la comunidad, al igual tendrá una relación con el 
historial de la campaña. 
 
Tabla 23. Tabla de Gestiones 
Nombre Tipo Descripción 
id_gestion int (10) Identificador del evento de gestión 
tipo_ayuda varchar(40) 
Nombre del tipo de ayuda el cual 
pueden ser: empleo, monetaria, 
salud, educación, materiales, 
servicios públicos, transporte, entre 
otros que se generen en el 
transcurso de la campaña. 
Fecha Date 
Fecha en la cual se gestionó la 
ayuda    
nombre_beneficiario  varchar(20) Nombre de la persona beneficiaria  
 
4.1.7. Tabla Directorio 
La tabla Directorio es donde se almacenaran todos los datos referentes a las 
personas que de una u otra forma hacen parte de la campaña, esta tabla es 
fundamental para el sistema, ya que la información almacenada allí tiene una gran 
importancia. 
 
Tabla 24. Tabla Directorio 
Nombre Tipo Descripción 
numero_cedula int (20) 
Numero de único de identificación de 
la persona integrante de la 
campaña. 
Nombres varchar(80) 
Nombres de la persona integrante 
de la campaña. 
apellidos  varchar(80) 
Apellidos de la persona integrante 
de la campaña.   
direccion  varchar(40) 
Dirección de residencia de la 
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persona integrante de la campaña. 
Teléfono int(20) 
Número telefónico de la persona 
integrante de la campaña. 
Localidad varchar(40) 
Localidad o zona de residencia de la 
persona integrante de la campaña. 
estado_civil  varchar(40) 
Estado civil de la persona integrante 
de la campaña. 
fecha_nacimiento Date 
Fecha de nacimiento de la persona 
integrante de la campaña. 
Profesión varchar(40)   
Profesión u ocupación de la persona 
integrante de la campaña. 
Edad int(10) 
Edad de la persona integrante de la 
campaña.  
 
4.1.8. Tabla Lideres 
Tabla donde se tendrá almacenado los registros que caracterizan a un líder dentro 
de la campaña y que permitirá evaluar el nivel de compromiso dentro de esta. 
 
Tabla 25. Tabla líder 
Nombre Tipo Descripción 
id_lider int (10) Numero Identificador del líder  
rol_comunidad varchar(40) 
Nombre del rol del líder dentro de la 
comunidad o junta directiva. 
tipo_compromiso Varchar(40) 
Nombre del compromiso que tiene 
la persona dentro de la campaña.    
numero_actividades  int(10) 
Número de actividades que ha 
realizado en pro de la campaña 
dentro la comunidad  
 
 
4.1.9. Tabla Equipo 
Esta tabla permite almacenar los registros de las personas del equipo de trabajo 
dentro de la campaña y que permitirá evaluar el nivel de compromiso dentro de 
esta. 
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 Tabla 26. Tabla Equipo 
Nombre Tipo Descripción 
id_equipo int (10) 
Numero Identificador para la 
persona del equipo  
Cualidad varchar(40) 
Nombre del tipo de cualidad que 
tiene la persona del equipo. 
rol_campaña varchar(40) 
Nombre del papel que desempaña la 
persona dentro de la campaña.    
tipo_vehiculo varchar(40) 
Tipo de vehículo que tiene la 
persona  
tipo_compromiso  varchar(40) 
Nombre del compromiso que tiene la 
persona dentro de la campaña.  
 
4.2. DIAGRAMA DE CLASES 
4.3.  
Ilustración 31. Diagrama de clases de la aplicación  
 
 
 
 class Class Mo...
Agenda
- id_agenda:  int
- fecha:  date
- hora:  time
- direccion:  char
- nombre:  char
- correo:  char
- telefono:  int
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
+ modificar_informacion() : void
+ eliminar_informacion() : void
Usuario
- id_usuario:  int
- contraseña:  char
- nombre_usuario:  char
- nivel_permiso:  int
+ ingresar_aplicacion() : void
+ salir_aplicacion() : void
Activ idad
- id_actividad:  int
- tipo_actividad:  char
- numero_personas:  int
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
+ modificar_informacion() : void
+ eliminar_informacion() : void
Historial
- id_historial:  int
- nombre_encargado:  char
- fecha:  date
- direccion:  char
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
Compromiso
- id_compromiso:  int
- tipo_compromiso:  char
- estado:  char
- nombre_beneficiario:  char
- nombre_responsable:  char
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
+ modificar_informacion() : void
+ eliminar_informacion() : void
Gestiones
- id_gestion:  int
- tipo_ayuda:  char
- fecha:  date
- nombre_beneficiario:  char
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
+ modificar_informacion() : void
+ eliminar_informacion() : void
Directorio
- numero_cedula:  int
- nombres:  char
- apellidos:  char
- direccion:  char
- telefono:  int
- localidad:  char
- estado_civil:  char
- fecha_nacimiento:  date
- profesion:  char
- edad:  int
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
+ modificar_informacion() : void
+ eliminar_informacion() : void
Lideres
- id_lider:  int
- rol_comunidad:  char
- tipo_compromiso:  char
- numero_actividades:  int
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
+ modificar_informacion() : void
+ eliminar_informacion() : void
Equipo
- id:  int
- cualidad:  char
- rol_campaña:  char
- tipo_vehiculo:  char
- tipo_compromiso:  char
+ ver_informacion() : void
+ ingresar_informacion() : void
+ modificar_informacion() : void
+ eliminar_informacion() : void
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4.4. DISEÑO INTERFAZ  
 
4.4.1. Diseño de página web. 
 
4.4.1.1. Diseño de portada página web candidato.   
 
Ilustración 32. Portada página web Candidato Político 
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 4.4.1.2. Diseño de biografía página web candidato político.   
 
Ilustración 33. Biografía página web Candidato Político 
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4.4.1.3. Diseño de galería de página web candidato político.  
 
Ilustración 34. Galería  página web Candidato Político 
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4.4.1.4. Diseño de página de contacto de candidato político   
 
Ilustración 35. Contacto  página web Candidato Político 
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4.4.2.  Diseño de Aplicación web candidato político. 
 
4.4.2.1. Diseño de Inicio de aplicación web candidato político.   
 
Ilustración 36. Inicio de Aplicación  web Candidato Político 
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4.4.2.2. Diseño de Ingreso aplicación web candidato político.  
 
Ilustración 37. Ingreso Aplicación web Candidato Político 
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4.4.2.3. Diseño de Agenda aplicación web candidato político.  
 
Ilustración 38. Agenda de Aplicación web Candidato Político 
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4.4.2.4. Diseño Directorio de aplicación web candidato político.  
 
Ilustración 39. Directorio de Aplicación web Candidato Político 
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4.4.2.5. Diseño historial de actividades de aplicación web candidato 
político. 
 
Ilustración 40. Historial de Actividades en  Aplicación web Candidato Político 
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5. CAPITULO V: CONCLUSIONES Y BIBLIOGRAFÍA 
   
5.1. CONCLUSIONES 
  
• En el proyecto de desarrollo de software pude concluir que existen dos 
partes muy importantes y fundamentales para obtener buenos resultados, 
una de ellas es él tener una buena comunicación con el cliente y la otra es  
la metodología que se implemente para el desarrollo del prototipo. Esto me 
permitió obtener una buena información para el levantamiento  
requerimientos del sistema y poder determinar los tiempos de evolución del 
prototipo y sus posibles fases críticas. 
 
• En la etapa de analisis del prototipo de proyecto se analizaron todos los 
procesos que afectan directa o indirectamente la toma de la información, 
necesaria y puntual para el buen funcionamiento del sistema, con esto se 
determino y controlo la mayor cantidad de procesos y procedimientos que 
pudieran afectar el desarrollo de la apliación.  
  
• En el  protipo se empleó  el modelo clasicó en cascada, que  permitio  
separar por fases el proyecto de forma ordenada y secuencial, lo que 
facilito en el proyecto  el cumplimiento de las etapas del ciclo de vida del 
software. 
 
• En el desarrollo del prototipo del sistema para manejo de información 
referente a la campaña electoral de un candidato político, se estudiaron  los 
diferentes procesos que tiene la campaña para la captación de información 
y de qué forma son manejados estos eventos. Al igual las personas que 
están involucradas y la capacidad de manejo que tienen en una aplicación 
web, permitiendo de esta forma reducir las posible dificultades que se 
presenten al usar el sistema y elaborar un diseño amigable de las diferentes 
interfaces para él usuario. 
 
• Se espera en una versión siguiente del prototipo planteado aplicar la 
normatividad en seguridad de la información que permita al usario 
garantizar seguridad en el manejo de sus datos, del mismo modo se espera 
un buen diseño de base de datos normalizada la cual permitiría que la 
aplicación pueda ser escalable y adaptable a nuevas funcionalidades, que 
en su momento se vayan a implementar. 
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• En la efectividad del manejo de la aplicación y en la efectividad que tenga el 
usuario en la consulta de los datos, probablemente permitirá que se tenga 
un mejor manejo de la información por las ventajas que se disponen con el 
prototipo, porque hay disponibilidad del manejo  a través de la web, en 
cualquier momento y en cualquier lugar. Generando así ventajas sobre los 
demás candidatos en el manejo de información efectiva para la obtención 
de nuevos adeptos y optimización de los recursos de una campaña política 
electoral.  
 
• Se espera que en una versión siguiente del prototipo plateado, se le 
posibilite al usuario obtener información de la retórica local, que le permita 
obtener información básica y sustancial para la vinculación de nuevos 
adeptos y consolidación de sus líderes en los puntos de campaña. 
 
• En el diseño de las interfaces del prototipo, no fue necesario tener 
conocimientos avanzados de un  lenguaje de programación de paginas 
web, para realizar un diseño en HTML o CSS. Al igual un proyecto podra 
ser implementado en cualquier lenguaje, simpre y cuando se realice un 
buen analisis y diseño del proyecto de software que se requiera.  
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